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Aprendizagem cooperativa no ensino da multimédia: uma estratégia pedagógica para a promoção da motivação e da 
competitividade positiva 
Resumo 
O presente relatório visa registar o desenvolvimento de um projeto de investigação-ação 
concretizado no âmbito do estágio pedagógico do Mestrado em Ensino de Informática da Universidade 
do Minho.  
A intervenção foi realizada com duas turmas do 12º ano de escolaridade do ensino regular, 
sendo que uma da área de Ciências e Tecnologias e outra de Artes Visuais. A problemática centrou-se 
no objetivo de perceber até que ponto a promoção de atividades pedagógicas baseadas na 
aprendizagem cooperativa poderá por um lado incrementar a motivação pela área da informática e, por 
outro, diminuir relacionamentos de competitividade negativa entre turmas de áreas divergentes mas 
complementares. A estratégia implementada baseou-se na criação de um trabalho cooperativo entre as 
duas turmas, o desenvolvimento de um jogo multimédia, em que cada turma assumiu papéis 
diferenciados, tendo em conta as áreas curriculares de cada uma. De acordo com este pressuposto, a 
turma de Artes Visuais assumiu a produção de todos os elementos gráficos, videográficos e sonoros 
enquanto a turma e Ciências e Tecnologias programou o jogo. Este trabalho implicou a criação de 
grupos colaborativos intra-turma e o trabalho cooperativo entre as duas turmas, articulado com o apoio 
de ferramentas da web 2.0 nomeadamente o Facebook, a Dropbox e a Moodle. 
A observação direta em sala de aula de ambas as turmas, a consulta dos documentos 
reguladores quer ao nível dos normativos nacionais quer ao nível da documentação da escola e da 
turma, os diálogos com o professor cooperante e o Focus Group permitiram-me desenvolver uma 
investigação preliminar sólida para a conceção, planificação e implementação desta estratégia 
pedagógica arriscada mas desafiante. A implementação do projeto foi desenvolvida com base numa 
orientação pedagógica construtivista na medida em que assumi sempre o aluno como o centro quer 
dos objetivos didático-pedagógicos quer dos objetivos de investigação.  
As conclusões deste projeto demonstram o potencial e as condicionantes da cooperação em 
alunos com perfis curriculares diferentes e despoletam a reflexão acerca do papel do professor no 
âmbito da emergência de um novo paradigma social que urge pela adaptação da educação ao 








Cooperative learning in teaching multimedia: a pedagogical strategy for the promotion of motivation and 
positive competitiveness  
Abstract 
This report describes the development of the investigative-active project on "Cooperative learning 
in teaching multimedia: a pedagogical strategy for the promotion of motivation and positive 
competitiveness" performed within my teaching internship and as part of the Master's Degree in 
Education from University of Minho. 
The intervention was conducted with two groups of 12th grade regular education at the 
Secondary School of Boa Nova, one of them of the area of Science and Technologies and other one of 
Visual Arts. The issue focused on the goal of realizing how promotion of educational activities based on 
cooperative learning can increase the motivation for the area of computer science and reduce negative 
competitiveness in the relationships between groups of different but complementary areas. The strategy 
implemented for the evaluation of this issue was based on the creation of a collaborative work between 
the two classes, specifically the development of a multimedia game, in which each class assumed 
different roles, according to their particular curricular areas. Therefore, the class of Visual Arts took over 
the production of all graphics, video graphics and sound of the game while the class of Science and 
Technology programmed the game. This implied the creation of collaborative groups inter-class and 
cooperative work between the two groups, articulated with the support of web 2.0 tools including 
Facebook, Dropbox and Moodle. 
Through direct observation in the classroom for both classes, consultation of regulating 
documents, dialogues with the cooperating teacher and Focus Group I could develop a solid preliminary 
investigation for the design, planning and implementation of this risky but challenging pedagogical 
strategy. The project implementation was developed based on a constructivist pedagogical orientation 
since it assumed the student as the center of the didactic and pedagogical objectives and research 
goals. 
The conclusion of this project demonstrates that the advantages and limitations of cooperation 
among students with different curricular profiles and triggers reflection about the role of the teacher in 
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Deambulando pela minha experiência pessoal na docência e pelas novas sensibilidades 
pedagógicas que me foram sendo avivadas ao longo do mestrado, não poderia iniciar este relatório 
sem me caracterizar enquanto docente ou, pelo menos, expressar a minha utopia profissional. Algures 
pelas minhas leituras académicas, deparei-me com o seguinte texto de Maria José Balancho (1996): 
“ (…) Para se ser professor em Portugal, das três uma: ou se é "puro" ou se é "poeta", 
ou se é "pendura". 
Dos últimos não rezará a História. Vendedores de aulas em saldo, mercantilistas da 
ignorância, não arriscam o sono, nem qualquer investimento pessoal. Seguem os manuais 
que nunca leram e saltam as matérias que não entendem. Agentes reprodutores das 
faltas de castigo, atingem performances imbatíveis na média diária de alunos que 
expulsam das aulas.  
(…) 
Dos "puros", talvez já reze a História... 
Cordas vocais desgastadas pelo tempo, cumpridores e dedicados, carregam aos 
ombros a responsabilidade eterna de ensinar. Meticulosos com o programa, solidários 
com a obrigação, sabem a matéria de cor e recusam-se a acrescentar uma vírgula. (…) 
não reivindicam, não reclamam, não se insinuam. 
(…) 
Dos «poetas» desses sim, rezará a História. 
São tão ingénuos como os outros, tão mal pagos como os outros, tão assíduos como 
os outros, mas tão loucos como os outros não são. (…). Vingam-se da própria condição e 
do próprio estatuto, transformando o ato de ensinar num sabor de gelado no Verão ou de 
chocolate quente no Inverno. Apaixonam-se pelas coisas, emocionam-se com as pessoas, 
reivindicam dos poderes divinos, para, logo a seguir, esquecerem as guerras, porque se 
tornam incómodas.  
A aula é um gosto por si só (…). São líderes nas viagens que proporcionam através do 
imaginário e param em todas as estações do insólito e do divertido. 
(…)  
Estes são os verdadeiros professores, aqueles que os alunos não esquecem e que 
conquistam quase sempre um lugar nas páginas dos seus diários. Extravasam a escola e 
permanecem na memória, porque têm a coragem de incentivar o ato de viver.  
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São motivadores de aprendizagens e referências alternativas ao tédio e ao 
conformismo.  
(…) 
E consoante o real imaginário de cada narrativa, assim são apresentados: como 
sonhadores, como heróis ou como mitos: loucos quase sempre. 
Abençoada loucura! 
 
Na verdade, pensar a loucura no processo ensino-aprendizagem como positiva foi algo que 
quase me transcendeu. Contudo, quando defini o meu projeto de intervenção e me disseram que corria 
um grande risco percebi o significado do “abençoada loucura” do texto. Obviamente, não quero com 
isto dizer que considero enquadrar-me no grupo dos professores poetas. Mas posso afirmar que é 
minha aspiração um dia sê-lo (mal do professor que assim não deseje), não na minha perceção mas 
na perceção dos meus alunos. 
O presente relatório pretende descrever o planeamento do desenvolvimento da intervenção 
pedagógica supervisionada no âmbito do estágio pedagógico do Mestrado de Ensino de Informática da 
Universidade do Minho. A temática abordada prende-se com a aprendizagem cooperativa como 
estratégia pedagógica para a promoção de processos sociais estimuladores da motivação e da 
competitividade positiva. 
 
1.1. Pertinência  
A introdução de estratégias de ensino baseadas nas interações sociais têm sido um aspeto de 
grande relevância no âmbito da aprendizagem escolar nas mais variadas disciplinas. Tal como referem 
Freitas & Freitas (2002), a promoção da socialização do ponto de vista da construção de uma 
aprendizagem coletiva, com base na partilha de conhecimento e na colaboração entre pares, tem 
mostrado resultados positivos. 
Com base nesta realidade já experienciada por vários pedagogos e tendo em conta as 
especificidades sociais cada vez mais desafiantes com que o professor se depara nas escolas, 
considero extremamente importante rentabilizar a interação entre alunos para a construção de uma 
aprendizagem não só ao nível dos conteúdos letivos mas também ao nível das competências do saber-
estar e saber-ser. Aliás, a minha experiência na docência diz-me que a promoção de um bom ambiente 
social é um fator que facilita e potencia a aprendizagem. 
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No contexto específico das turmas alvo de intervenção importa salientar que a recolha de 
informação realizada no início do estágio permitiu-me identificar uma problemática que poderia ser 
resolvida com uma estratégia de ensino de índole social na medida em que me deparei com duas 
turmas de 12º ano de escolaridade, uma da área de Artes Visuais e outra de Ciências e Tecnologias, 
onde se sentia uma certa competitividade negativa entre ambas. Apesar de se tratar de alunos com 
perfis e áreas divergentes os conteúdos programáticos da disciplina de Aplicações Informáticas abria a 
possibilidade de transformar essa diferença em complementaridade. Daí surgiu a conceção de um 
projeto inter-turmas, concretizável em um jogo multimédia, que envolvesse os alunos das duas turmas 
e potenciasse a comunicação entre ambas, o desenvolvimento das suas competências e do seu perfil 
académico. 
Na realidade, desde o seu início estive consciente de um certo arrojo neste projeto na medida 
em que trabalhar em conjunto alunos que à partida mantêm relações de tensão entre si através do 
desenvolvimento de um projeto comum acarreta algum risco de insucesso. Contudo, tendo em conta 
as características pessoais dos discentes de ambas as turmas, resolvi assumir o risco e implementar 
esta estratégia com a convicção de que seria importante no contexto educativo em questão.  
 
1.2. Limitações 
Ao longo do processo, surgiram algumas dificuldades que provocaram alguns constrangimentos 
no desenvolvimento da intervenção. O nível de complexidade na conceção do jogo foi uma dessas 
dificuldades pois requereu que os alunos desenvolvessem tarefas que implicaram a procura de 
conhecimento (sobre novas ferramentas, por exemplo) e que as tornaram mais morosas. Contudo, o 
tempo disponível foi a principal limitação neste projeto pois teria permitido que a interação entre os 
alunos fosse mais prolongada o que promoveria uma maior proximidade entre os mesmos e, 
consequentemente, um produto final ainda mais complexo. Não obstante estas dificuldades que, na 
verdade, devem fazer parte do próprio processo de aprendizagem, o resultado final foi positivo como se 
poderá confirmar posteriormente neste mesmo relatório.  
 
1.3. Estrutura geral do relatório 
Este documento regista o processo de contextualização e intervenção realizado desde o início do 
estágio. Numa primeira fase, é apresentado o contexto de intervenção bem como as motivações, 
objetivos e estratégias previamente definidos. Seguidamente será apresentado todo o processo de 
intervenção efetuado, com reflexões sobre a sua eficácia e o seu desenvolvimento. Finalmente serão 
explicitadas as conclusões do projeto, com as suas limitações e potencialidades, bem como 
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recomendações didáticas e de intervenção consideradas pertinentes tendo em conta a experiência 
realizada. 
Espero que este relatório seja reflexo de uma experiência pedagógica arriscada mas que 
desenvolvi sempre com a convicção de que seria uma mais-valia não só para a aprendizagem dos 
alunos envolvidos (ao nível dos conteúdos e das competências sociais) mas também para a área de 
estudo da pedagogia. 
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2. Contexto e plano geral de intervenção 
Num contexto educativo cada vez mais exigente do ponto de vista da diversidade de 
metodologias e estratégias de ensino-aprendizagem, importa repensar como intervir de forma eficaz 
num determinado contexto. Apesar dos agentes educativos puderem cair na tentação de justificar o 
insucesso com a ineficácia das normas do poder central, é importante que os professores sejam 
conscientes de que “as competências curriculares não estão unicamente do lado da Administração 
Central, existindo na escola e na sala de aula espaço para a tomada de decisões curriculares” 
(Pacheco, 2008, p. 1). 
Contudo, a primeira etapa para o estudo preliminar de criação de um projeto prende-se 
exatamente com a análise dos normativos da Administração Central - legislação educativa, planos 
curriculares, programas curriculares, referenciais de formação – para depois tomar decisões ao nível 
de escola e de aulas. Trata-se de analisar o currículo prescrito para intervir no currículo em 
projeto/plano. 
Assim, a criação de um projeto “consiste em começar por escolher uma atividade, um tema ou 
um problema a enfrentar em conjunto (professores, alunos, auxiliares de ação educativa e até, às 
vezes, pais) e tomá-lo como pretexto e/ou meta de atividades a desenvolver” (Cortesão & Pacheco, 
2003, p. 41). Para isso, não basta a análise dos normativos centrais mas também um estudo 
pormenorizado acerca do contexto onde se pretende atuar, isto é, “refletir sobre sinais, sobre sintomas 
que estão a surgir, tentando interpretá-los, tentando também ir ao fundo das questões” (Cortesão & 
Pacheco, 2003, p. 42) ao invés de se tentar resolver os problemas superficialmente.  
O primeiro passo para a definição do plano de intervenção a levar a cabo no estágio pedagógico 
foi a análise do contexto educativo da escola em questão. Numa primeira fase a recolha de informação 
baseou-se nos documentos da escola tais como Plano Educativo de Escola (PEE), Plano de Trabalho de 
Turma (PTT), o regulamento interno de escola que permitiu o conhecimento sobre o contexto 
sociocultural do meio envolvente bem como dos objetivos e estratégias de intervenção escolares 
estipulados pelos órgãos diretivos. Posteriormente iniciei conversações com o professor titular de turma 
para me inteirar de aspetos mais pormenorizados relativos não só ao meio escolar mas também à 
turma e à disciplina em questão. 
Numa segunda fase, iniciei o processo de observação de aulas que permitiu o registo de 
informação mais pormenorizada relativa aos alunos, nomeadamente aspetos relacionados com o seu 




2.1. Caracterização da escola 
O estágio pedagógico decorreu na escola secundária da Boa Nova (ESBN) situada na freguesia de 
Leça da Palmeira, concelho de Matosinhos. A proximidade desta instituição de ensino ao mar é um fator 
importante na medida em que é inclusivamente inspirador do seu próprio logotipo: a proa de um navio. 
 
Ilustração 1:Logotipo da Escola Secundária da Boa Nova 
O Projeto Educativo de Escola (PEE) inicia-se com uma explicação do sentido do logotipo associado 
a outra figura, também criada para representar a escola: um búzio. Este enquadramento revela duas 
ideias-chave que os órgãos diretivos da escola assumem como linhas orientadoras do processo ensino-
aprendizagem: a autonomia e a envolvência de toda a comunidade educativa na “formação do indivíduo e 
da sociedade” (Escola secundária da Boa Nova, 2011/2014, p. 2).  
Assim, do ponto de vista do PEE, a ESBN enquadra-se numa visão que pretende tornar esta 
instituição numa escola de prestígio onde se desenvolva uma “formação humanista” e um “ensino de 
qualidade”. Relativamente à missão, assume a responsabilidade de promover a “formação de cidadãos 
informados, civilizados, atentos, reflexivos e interventivos, preparados para a mudança e para a vida ativa” 
com base nos valores do “respeito e responsabilidade, conhecimento, disciplina e exigência” (Escola 
secundária da Boa Nova, 2011/2014, p. 3). 
Relativamente ao meio envolvente, importa referir que, do ponto de vista demográfico, verifica-se 
um decréscimo do número de jovens em idade escolar no concelho sendo que a população demonstra 
uma tendência de envelhecimento. Este aspeto justifica a diminuição de alunos que se tem vindo a 
observar na escola ao longo dos últimos anos. Quanto a aspetos económicos, o PEE refere que o concelho 
revela “tradição e potencial económico apesar de apresentar sinais de instabilidade e reconversão” 
(Escola secundária da Boa Nova, 2011/2014, p. 4). Estes indícios de instabilidade justificam o 
agravamento do número de alunos com problemas socioeconómicos identificados essencialmente desde o 
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ano letivo de 2010/2011 (registou-se um aumento da percentagem de alunos abrangidos pelos apoios 
dos Serviços de Ação Social na ordem dos 31%). 
Quanto a aspetos socioculturais, é referido que a envolvente é privilegiada quanto à oferta de 
atividades de foro cultural, desportivo e de lazer tendo em conta a sua localização próxima do mar. 
Relativamente as aspetos educativos, é referenciado que a rede pública de estabelecimentos de ensino na 
freguesia é diversificado mas esta escola é única que oferece ensino secundário. Ao nível concelhio, 
existem 6 escolas secundárias, oferta de 21 cursos profissionais e 19 modalidades de Cursos de 
Educação e Formação (CEF’s). Este aspeto é importante na medida em que obriga a ESBN a implementar 
políticas de angariação de alunos, dinamizando atividades de demonstração das atividades pedagógicas 
da escola junto de alunos em fase de transição (9º ano) bem como apostando na diversificação de oferta 
educativa.   
O mesmo documento regista também que os recursos ao nível de equipamento são insuficientes 
face às necessidades atuais em termos de meios audiovisuais por bloco bem como da quantidade de 
equipamentos informáticos e/ou outros de apoio às diferentes disciplinas. De facto, este aspeto teve 
alguma repercussão na intervenção uma vez que foram necessários materiais audiovisuais específicos 
inexistentes na escola (como câmaras de vídeo, tripés, máquinas fotográficas, microfones, auscultadores) 
pelo que foi utilizado equipamento pessoal dos professores e alunos. 
Relativamente aos recursos humanos, o PEE refere que o quadro docente e não docente é estável e 
globalmente com longa presença na escola. O número de alunos, tal como anteriormente referido, tem 
vindo a sofrer um decréscimo. A taxa de sucesso (transição/conclusão) tem-se evidenciado mais 
problemática no 12º ano escolaridade, fator importante para intervenção tendo em conta que o seu 
público-alvo eram precisamente turmas deste ano de escolaridade. Contudo, a taxa de abandono escolar é 
pouco significativa dada a diversidade de oferta educativa com grande incidência nos cursos profissionais 
e EFA. Para além disso, a escola caracteriza-se pela variedade de projetos e iniciativas, algumas de âmbito 
nacional. 
De uma forma geral, no PEE são apresentadas como metas primordiais da escola a eficácia dos 
processos com vista à obtenção dos melhores resultados, a eficiência de recursos humanos e físicos e a 
inclusão de todos os alunos dando resposta à diversidade e valorizando os desempenhos de qualidade. 
Ainda no mesmo documento, pode ler-se que a ESBN procura incluir nas suas práticas os progressos 
científicos e tecnológicos, remetendo-nos para a importância das Tecnologias de Informação e 
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Comunicação (TIC) nesse contexto. Estas práticas refletem-se nos seguintes projetos/ferramentas: 
utilização da plataforma Moodle para melhoria da comunicação; existência de um gabinete de informática 
para assessoria aos docentes; Plano TIC (projeto com preocupações ao nível da importância das TIC na 
organização administrativa interna, nos processos pedagógicos, nos processos de comunicação e no 
processo de partilha e trabalho colaborativo extensível a toda a comunidade escolar); equipa PTE com 
intervenções no domínio organizacional, tecnológico, informativo, pedagógico (infraestrutura da rede min-
edu, site da escola, Moodle, sessões de formação); Projeto “Informática para todos” que consiste na 
formação TIC a maiores de 50 anos; projeto “Oficina de Informática” que pretende promover o 
manuseamento de equipamentos informáticos a alunos de disciplinas de Informática. Finalmente, também 
a oferta educativa disponível pela ESBN reflete esta preocupação com as TIC, nomeadamente o Curso de 
Educação e Formação de Instalação e Operação de Sistemas Informáticos, o Curso profissional de Técnico 
de Gestão e Programação de Sistemas Informáticos e o Curso de Educação Tecnológica de Aplicações 
Informáticas de Gestão. 
Todas estas medidas implementadas na ESBN promovem um envolvimento de toda a comunidade 
escolar com as TIC quer ao nível do seu ensino/aprendizagem quer ao nível da sua utilização 
nomeadamente nos sistemas administrativos. A plataforma Moodle é, por exemplo, um sistema que 
mudou algumas metodologias e estratégias de ensino uma vez que inseriu a componente e-learning no 
contexto pedagógico. No entanto, esta ferramenta não é utilizada uniformemente por todos os professores. 
No entanto, existe um esforço de “renovação pedagógica da escola, passando pelo estabelecimento de 
certas condições e processos institucionais que reconheçam e potenciem o uso continuado das TIC” 
(Silva, 2001, p. 855). A verdade é que, apesar deste esforço de inclusão das TIC nas metodologias de 
ensino, “estas exigências reclamam uma particular atenção à formação dos professores e aos seus 
contextos de trabalho” (Silva, 2001, p. 853) situação que não tem sido relevada no contexto educacional 
da ESBN. Além disso, os recursos tecnológicos físicos existentes não são suficientes para as necessidades 
da escola uma vez que a intervenção prevista no âmbito do PTE (criação de mais salas TIC, reforço de 
computadores) não chegou a ser implementada por razões de política central. 
Não obstante estas limitações, importa salientar que, analisando a avaliação externa da escola, 
pode-se verificar que esta instituição educativa obteve qualificação “Bom” ao nível da prestação do serviço 
educativo e dos resultados (académicos, sociais de reconhecimento da comunidade) e qualificação “Muito 
Bom” ao nível da liderança e gestão. Este aspeto torna-se ainda mais relevante se tivermos em conta que 
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se trata de um contexto educativo onde a disciplina tem sido uma problemática, principalmente ao nível do 
Ensino Básico e dos CEF. 
Esta caracterização da instituição de ensino e respetiva envolvente tornou-se importante para 
perceber o enquadramento da intervenção pedagógica nas linhas estratégicas da mesma. Obviamente, o 
estágio passa não só por uma atuação ao nível da disciplina atribuída mas também pela envolvência com 
a comunidade escolar mais especificamente na participação em atividades ao nível da escola que, 
naturalmente, pretendem concretizar as linhas estratégicas para atender às prioridades estabelecidas no 
PEE.  
2.2. Caracterização das turmas 
O projeto de intervenção foi desenvolvido especificamente em duas turmas do 12º ano de 
escolaridade dos cursos científico-humanísticos das áreas de Ciências e Tecnologias (12ºB) e Artes Visuais 
(12ºE). Importa salientar que a minha intervenção pedagógica incidiu mais especificamente sobre a turma 
do 12ºE mas a intervenção investigativa abarcou as duas turmas.   
Pela análise do Plano de Trabalho de Turma (PTT), elaborado pela direção de turma, o grupo de 
«Ciências e Tecnologias» (12ºB) é constituído por 26 alunos com idades compreendidas entre os 16 e os 
21 anos, sendo que a moda se situa nos 17 anos. No mesmo documento pode ler-se que as principais 
potencialidades identificadas nestes alunos revelam-se no facto de estes apresentarem “disponibilidade 
para trabalhar” e conterem um “grupo significativo de alunos com objetivos académicos bem definidos” 
(p. 7). Para além disto, o conselho de turma considera que estes alunos “na generalidade, acompanham 
bem os trabalhos da aula e revelam empenho” (p.6), apontando como estratégia global “criar condições 
para que os discentes se tornem cada vez mais autónomos” (p. 8). Outro aspeto importante para o 
desenvolvimento do projeto de intervenção em causa é o facto de todos os alunos possuírem computador 
e Internet em casa, segundo o PTT. 
Quanto à turma 12ºE da área de «Artes Visuais», esta é composta por 12 alunos. As idades variam 
entre os 16 e os 21 anos, em que a moda é 17 anos. No PTT a disciplina de «Aplicações Informáticas B» 
é referenciada como uma das disciplinas em que os alunos apresentam maiores dificuldades. Também é 
referido no mesmo documento que os alunos têm como atividade preferida nas aulas os trabalhos de 
grupo e que todos possuem computador e Internet em casa. Como problemas prioritários identificados 
pelo conselho de turma estão definidos os seguintes: “alguma dificuldade na organização do trabalho 
individual” e “alguma falta de autonomia” (p. 10) . Como potencialidades identificam que alguns alunos 
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detêm “objetivos definidos em relação ao curso que desejam seguir”, e, por isso, estão “conscientes do 
trabalho necessários para a concretização dos seus objetivos” pois “pretendem obter bons resultados” e 
“preocupam-se com as médias” (p. 11). 
Com o objetivo de minimizar os problemas identificados, as estratégias globais definidas pelo 
conselho de turma no PTT são as seguintes: “envolver os alunos no processo de ensino e aprendizagem, 
corresponsabilizando-os pelo desenvolvimento dos seus saberes; desenvolver o empenho e a autonomia 
dos alunos; orientar os alunos a compreender as suas dificuldades e a superá-las” (p. 11). Também é 
proposto o “trabalho de desenvolvimento da autonomia de cada aluno, por parte dos docentes, sempre 
que possível” (p. 12). 
Paralelamente ao PTT, foi possível verificar através dos resultados obtidos no 1º período letivo que 
os alunos do 12ºB apresentavam melhores resultados no módulo de programação do que a turma do 
12ºE. Para além disto, através da recolha de dados efetuada na observação direta das aulas do professor 
cooperante das turmas desde o dia 18 de Outubro e de uma entrevista coletiva tipo Focus Group realizada 
às duas turmas referidas, cujos guião e análise podem ser consultados nos anexos 1, 2 e 3, foi possível 
verificar ainda outro aspeto importante: enquanto os alunos do 12º B mostraram maior vocação para a 
programação, a turma do 12º E evidenciou maior interesse pela área da multimédia. Os discentes 
relacionaram as suas preferências com as suas competências atuais bem como com os objetivos 
profissionais futuros.  
Durante a atividade de Focus Group, uma aluna do 12º B referiu, em relação à turma de Artes: 
“eles têm muito mais jeito para artes do que nós. Nós só sabemos desenhar números” [B3]. Outra aluna 
da mesma turma disse: “os de ciências não gosta[va]m da parte de multimédia, os de artes não 
gosta[va]m da parte da programação” [B5]. Quanto ao 12ºE, um aluno define a área da programação 
como sendo “frustrante” [A4] e outro, quando confrontado com uma questão relativa à expetativas para os 
resultados no módulo de multimédia, diz que acha que terá melhores notas do que em programação.  
Pelos discursos dos alunos na sessão de Focus Group as turmas evidenciaram uma certa 
competitividade entre si, não só ao nível intra-turma mas também ao nível inter-turmas. Esse sentido de 
competitividade negativa que Freitas & Freitas (2002) acreditam ser a que se fomenta nas escolas na 
medida em que se encoraja “vaidades e situações de humilhação que estão associadas a quem “vence” e 
a quem “perde” (p. 15). Este clima de tensão intra-turma também se observou na entrega dos testes do 
módulo de programação. Uma vez que a sala de Informática onde decorrem as aulas não tem 
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computadores em número suficiente para todos os alunos do 12ºB, a turma foi dividida a meio para a 
realização do primeiro teste do período escolar. Isso fez com que os grupos tivessem que elaborar o teste 
com uma semana de intervalo. Como um dos grupos teve melhores notas do que o outro, teceram-se 
alguns comentários negativos entre os elementos da turma. A mesma tensão foi sentida na turma de 
Artes, mas em relação aos colegas da turma de Ciências.  
Na entrevista coletiva tipo Focus Group identificou-se também alguma rivalidade entre as turmas no 
que diz respeito às competências académicas. No entanto, foi possível verificar que os mesmos alunos 
percebem a importância do trabalho em equipa e da conjugação de competências para o seu sucesso 
futuro. Relativamente ao trabalho cooperativo com outra turma, uma aluna do 12ºB disse: “O ano passado 
a turma estava dividida entre Ciências e Artes, e havia sempre um bocado de conflito, porque os de 
Ciências não gostavam da parte de multimédia e os de Artes não gostavam da parte da programação” 
[B5]. Um outro aluno da mesma turma referiu: “Acho que cada vez mais temos de trabalhar com outras 
pessoas e relacionarmo-nos dentro da área que cada um está” [B3]. 
No 12º E existe também esta ambiguidade. Se por um lado demonstram muita rivalidade, por 
outro, percebem a importância do trabalho em grupo. Acerca da proposta de trabalharem num projeto 
com a turma de Ciências, um aluno disse: “Eu acho que era bom nós trabalharmos um projeto com 
Ciências. Nós tratávamos da parte em que somos mais fortes e eles trabalhavam na parte em que são 
mais fortes. Acho que era bom para os dois [para as duas turmas]” [B5]. 
2.3. Caracterização da Unidade Curricular 
A intervenção foi realizada na disciplina opcional de Aplicações Informáticas B (APL), comum às 
duas turmas anteriormente caracterizadas. Os programas oficiais desta disciplina estão desenvolvidos 
tendo em conta que esta pode constar no currículo do 11º ano e/ou 12º ano. Isto significa que APL 
(sendo opcional) pode ser uma disciplina lecionada no 11º ano (anual) ou no 12º ano (anual) ou em 
ambos os anos (bianual). Tendo em conta este fator, foi decidido a nível de grupo de informática fazer um 
ajustamento dos conteúdos tendo em conta os dois programas oficiais disponíveis (o do 11º ano e o do 
12º ano). 
Analisando o Programa de Aplicações Informáticas B 12º ano, pode ler-se que esta disciplina 
pretende alargar os conhecimentos dos alunos para além das funcionalidades básicas de TIC na medida 
em que se pretende que seja um “complemento de formação nesta área, que visa direcionar os saberes 
dos alunos para aplicações específicas da sua esfera de conhecimentos e que sirvam como pré-requisitos 
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adicionais para um prosseguimento de estudos” (2006, p. 3). A introdução deste documento deposita no 
professor uma grande autonomia na gestão do conteúdo programático desta disciplina, sugerindo que o 
principal objetivo desta disciplina seja “abrir pistas e horizontes associados à especificidade de cada 
curso” de modo a que seja “uma porta de entrada num mundo comunicacional que se deseja interventivo 
em aprendizagens futuras” (2006, p. 3). Estas orientações, tal como se poderá verificar no plano geral de 
intervenção, foram as linhas mestras para a definição das estratégias de ensino/aprendizagem. 
O programa da disciplina divide-se em duas áreas: programação e multimédia. Sendo assim, 
durante a intervenção, a turma 12ºB trabalhou mais especificamente o módulo de Introdução à 
Programação e a turma 12ºE o módulo de Utilização dos Sistemas Multimédia. No âmbito do módulo de 
Utilização dos Sistemas Multimédia, no qual incidiu a minha intervenção pedagógica, foram abordados os 
seguintes pontos: bases sobre teoria da cor aplicada aos sistemas digitais; geração e captura de imagem; 
aquisição e reprodução de som; aquisição, edição e reprodução de vídeo. 
Quanto à metodologia de avaliação, os critérios foram estabelecidos no início do ano letivo pelo 
grupo disciplinar de Informática tendo sido definidos os seguintes elementos de avaliação: testes escritos, 
provas de computação, projetos (estes três parâmetros têm um peso de 75% da nota final), fichas de 
trabalho (5%), participação (5%), assiduidade (5%), atitudes (5%) e comportamento (5%).  
 
2.4. Plano geral de intervenção 
Com base na análise descrita acerca do contexto escolar e disciplinar, e essencialmente com base no 
perfil dos alunos envolvidos, desenhei o plano de intervenção no sentido de responder à problemática em 
questão. 
Este contexto inicial, nomeadamente a questão da rivalidade, aliada ao facto de ambas as turmas 
conterem um grupo significativo de alunos com o objetivo bem definido de progressão de estudos para o 
ensino superior e ao problema da falta de autonomia detetada pelo conselho de turma, fundamentou a 
importância de uma abordagem baseada na aprendizagem cooperativa/colaborativa. Esta estratégia foi 
introduzida no âmbito do processo de ensino-aprendizagem numa disciplina que abrange dois temas que 
implicam competências que no mundo profissional se cruzam: programação e multimédia.  
2.4.1. Objetivos 




 Promover a aprendizagem colaborativa/cooperativa intra-turma. 
 Promover a aprendizagem cooperativa inter-turma. 
 Promover a aprendizagem cooperativa para a melhoria da competitividade 
positiva.  
 Promover a aprendizagem cooperativa/colaborativa como estratégia de motivação 
inter-turma e intra-turma. 
 Explorar as ferramentas da Web 2.0 para a interação inter-turma em contexto 
extra-aula. 
 Explorar o software de programação Scratch enquanto sistema multimédia.  
 Explorar softwares de edição de imagem/vídeo e de tratamento de som. 
Quanto aos objetivos de investigação, pretendia-se: 
 Avaliar o contributo do trabalho cooperativo para o desenvolvimento da 
competitividade positiva. 
 Avaliar o contributo do trabalho cooperativo/colaborativo para o aumento do nível 
de motivação. 
 Estudar de que forma as ferramentas da web 2.0 podem potenciar 
o trabalho cooperativo inter-turmas. 
 
2.4.2.  Estratégia de Intervenção 
Para operacionalizar a intervenção utilizei uma estratégia com base na teoria construtivista, pois 
procurei que os alunos assumissem a construção do seu próprio conhecimento no âmbito de uma 
aprendizagem social na qual cada aluno é responsável por si próprio (autonomia) e pelo grupo 
(cooperação/colaboração): “a construção de representações do conhecimento é, por um lado, uma 
actividade única e exclusivamente pessoal – cada aluno aprende por si próprio -, mas por outro, 
dependente do contexto em que ocorre, ou seja é uma actividade sociocultural em que intervêm outros 
alunos, o professor, o conteúdo (currículo) e o contexto de aprendizagem” (Coutinho, 2005, p. 1). Para 
além disso, a estratégia implementada teve também uma abordagem do ponto de vista da psicologia 
social, nomeadamente no que diz respeito à dinâmica de pequenos grupos, à facilitação social e aos 
efeitos de comportamento cooperativo versus competitivo (Arends, 1999). 
Com base nesta abordagem ideológica, desenhei um projeto único para as duas turmas que 
consistiu no desenvolvimento de um jogo multimédia do tipo role-playing game (RPG) com recurso ao 
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Scratch. Este projeto foi dividido em tarefas que foram distribuídas por grupos constituídos em ambas as 
turmas com funções específicas, ou seja, os elementos da turma de Artes Visuais foram responsáveis pela 
criação das imagens (cenários e personagens), sons e vídeos promocionais (que foram criados para 
divulgar o projeto, além da Web, no polivalente da escola no sentido de se mostrar à comunidade escolar 
a evolução do mesmo bem como o produto final) e a turma de Ciências e Tecnologias desenvolveram a 
parte da programação do jogo.  
 A interação entre turmas foi realizada essencialmente através de ferramentas da Web 2.0, 
nomeadamente a Dropbox e o Facebook. No final foi realizado um Focus Group com cada uma das 
turmas no sentido de perceber o nível de motivação alcançado bem como o nível e tipo de competitividade 
(positiva ou negativa). 
 
2.4.3. Fundamentação Teórica 
A aprendizagem cooperativa, como estratégia de ensino e de aprendizagem, não é uma realidade 
contemporânea. A literatura refere que “o movimento que está na base da aprendizagem cooperativa terá 
tido a sua origem nos Estados Unidos da América, embora as vantagens do trabalho em grupo tenham já 
estado presentes no pensamento dos grandes pedagogos europeus do séc. XIX” (Freitas & Freitas, 2002, 
p. 11). Uma das figuras que estão na base do pensamento do trabalho cooperativo é John Dewey na 
medida em que desenvolveu uma conceção de educação baseada na ideia de que “a sala de aula devia 
espelhar a sociedade como um todo e ser um laboratório para a aprendizagem da vida real” (Arends, 
1999, p. 365). Para isso, este pedagogo promovia “a organização de pequenos grupos de resolução de 
problemas, constituídos por alunos que procuravam as suas próprias respostas e aprendendo os 
princípios democráticos, através da interacção diária de uns com os outros” (Arends, 1999, p. 365).  
Também Perrenoud destaca a importância pedagógica de negociar e conduzir projetos na medida 
em que estes abrem a possibilidade do aluno aprender com “ensaios e erros e é convidado a expor suas 
dúvidas, a explicitar seus raciocínios, a tomar consciência de suas maneiras de aprender (…) e de 
comunicar-se” (Perrenoud, 1999, p. 64). 
Para além da área da pedagogia, os fundamentos para a aprendizagem cooperativa estão muito 
ligados à psicologia social nomeadamente no que diz respeito ao estudo das dinâmicas de grupo, levados 
a cabo por investigadores como Kurt Lewin e Hebert Thelen (Freitas & Freitas, 2002). Também Morton 
Deutsch forneceu contributos importantes para a aprendizagem cooperativa e os seus efeitos na 
 15 
 
competição nos grupos. Em resultado dos seus estudos, concluiu que “haverá maior produtividade do 
grupo ou da organização quando os membros ou subunidades forem mais cooperativos do que 
competitivos nas suas inter-relações” (Deutsch, 1949, p. 230). 
No entanto, nem sempre os alunos reconhecem o real valor dos trabalhos escolares na medida em 
que não conseguem compreender “a relação existente entre a aprendizagem e uma aspiração, valor ou 
fim importante na vida” (Balancho & Coelho, 1996, p. 21). Por isso, é cada vez mais importante dotar as 
atividades escolares de aspetos que fomentem a motivação e o interesse dos alunos. Para além da 
promoção do conhecimento e da competitividade positiva, o trabalho cooperativo é também considerado 
como uma estratégia válida sob o ponto de vista da motivação uma vez que “as teorias motivacionais 
consideram o papel da motivação quando os membros de um grupo se empenham num trabalho que seja 
significativo e executado segundo regras aceites” (Freitas & Freitas, 2002, p. 15). Aliás, Slavin (1987) 
refere que o trabalho cooperativo desenvolve uma estrutura de interajudas e incentivos dentro dos grupos 
pois se cada aluno é responsável pelo sucesso ou fracasso do coletivo, então irá ajudar os colegas para se 
ajudar a si próprio. Aliás, esta dimensão social, nomeadamente na relação com do indivíduo com os que o 
rodeiam, é contemplada nas teorias de Prescott, Woodworth e Maquis, Vroom e McClelland como 
impulsionadora de comportamentos, isto é, como factor gerador de motivação (Balancho & Coelho, 1996). 
Mas esta relação adequa-se não só ao relacionamento entre os alunos mas também à interação entre 
professor-aluno. Por isso, é importante que o professor não só promova mas também se envolva nesta 
dinâmica cooperativa. É certo que a questão da motivação é um dos maiores desafios com que os 
docentes se deparam na atualidade. Mas também é certo que o diálogo entre estes e os seus alunos não 
pode continuar nos mesmos moldes de outrora. É que “o aluno de hoje espera ser considerado como 
pessoa, capaz de ser ouvido, capaz de compreender, de tomar iniciativas e de assumir as suas 
responsabilidades” (Balancho & Coelho, 1996, p. 25) e, portanto, corresponder a esta expetativa será um 
meio de fomentar a motivação. O trabalho cooperativo pode assim proporcionar esta autonomia, incutir 
nos alunos uma maior responsabilidade e torná-los agentes da construção de uma atividade pedagógica 
interessante que os leve ao “fim valioso” referido por Balancho & Coelho (1996, p. 21).   
Ainda do ponto de vista da psicologia, pode-se invocar a chamada “psicologia da segunda pessoa” 
descrita por Louis Not como o modelo de educação em que o aluno assume o protagonismo da sua 
aprendizagem e é tratado pelo professor como “um centro de iniciativas e de gestão das actividades por 
meio das quais se forma” (Not, 1989). Sendo este defensor da pedagogia centrada no aluno, 
enquadrando-se assim na teoria construtivista, este autor acredita que o professor deve assumir a postura 
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de um “animador” quando promove o trabalho coletivo. Assim, este deve promover “um diálogo com a 
turma (..) estabelecendo confrontações e oposições, se for necessário, provocando sínteses parciais e 
conclusões, de for preciso” (Not, 1989, p. 109). Not refere ainda a importância da avaliação formativa 
como ferramenta impulsionadora de uma aprendizagem coletiva mais assertiva pois encara-a como 
indicadora do que “é justo, o que é falso, ou o que, sendo justo, pode ser melhor” (1989, p. 103). 
Perrenoud defende também a valorização deste sistema de avaliação formativa que permita “envolver os 
alunos na avaliação de suas competências, explicitando e debatendo os objetivos e os critérios, 
favorecendo a avaliação mútua, os balanços de conhecimentos e a auto-avaliação” (1999, p. 66). A 
dinâmica de grupo inter-turma que se pretendeu estabelecer ao longo da intervenção teve em 
consideração este aspeto no sentido de, por um lado, respeitar o espírito de iniciativa e a autonomia dos 
alunos e, por outro, promover momentos de reflexão que permitissem fazer uma avaliação sistemática do 
trabalho de modo a identificar erros ou dificuldades e de os corrigir ou redirecionar. Por isso, reforcei a 
avaliação formativa em detrimento da sumativa (mais intensa no 1º período) que se concretizou nos 
balanços efetuados em todos as aulas pelos representantes de grupo que, com a mediação do professor, 
discutiam com a turma (não só com os elementos do grupo mas também com os outros grupos) e 
efetuavam em conjunto a avaliação do trabalho e a definição de estratégias de orientação futuras.  
Uma vez que um conjunto de pessoas, para se formar enquanto grupo, deverá ter um objetivo 
comum e trocar informações entre si (Pinto, 2004), as ferramentas da Web 2.0 tornam-se imprescindíveis 
neste contexto pois a Web é um “meio por excelência para a construção de conhecimento, (…) permite 
repensar e construir novas formas de comunicar e ter acesso rápido e flexível à informação, para 
aprender” (Lencastre & Araújo, 2008, p. 1). As limitações ao nível da cooperação presencial entre as duas 
turmas é uma circunstância que será contornada pela utilização de ambientes virtuais de partilha de 
informação já que “uma das mais importantes contribuições das tecnologias para a área da cooperação é 
a eliminação dos constrangimentos de tempo e espaço” (Pinto, 2004, p. 12). Além disso, existem estudos 
que comprovam que a utilização da tecnologia como ferramenta aliada à aprendizagem construtivista está 
diretamente relacionada com o aumento da motivação. Casal refere que “a utilização estratégica de 
ferramentas tecnológicas em sala de aula poderá ser um catalisador de motivação e autonomia na 
aprendizagem, dada a curiosidade que geram em seu torno e o seu potencial inegável” (2013, p. 1). A 
verdade é que a fulminante evolução tecnológica dos últimos anos e a sua proliferação nos hábitos 
quotidianos dos jovens não deixam margem para que as escolas se demitam da obrigatoriedade de incluir 
esta nova realidade no seu seio até porque “na era do YouTube, dos smartphones, dos tablets, das redes 
sociais e da cloud computing, existirem ambientes de aprendizagem que não incluam inovação é obrigar 
 17 
 
os alunos a saírem da imersão tecnológica em que vivem, retirando-os do seu habitat natural e obrigando-
os a retroceder no tempo para aprender” (Casal, 2013, p. 1).  
De uma forma sucinta, pretendi adotar uma pedagogia centrada no aluno fazendo-o envolver-se 
num trabalho que o estimule a “implicar-se, participar de um esforço coletivo para elaborar um projeto e 
construir, na mesma ocasião, novas competências” (Perrenoud, 1999, p. 65). 
2.4.4. Opção metodológica 
No contexto do ensino, “o conceito de professor como prático reflexivo reconhece a riqueza da 
experiência que reside na prática dos bons professores. Na perspetiva de cada professor significa que o 
processo de compreensão e melhoria do seu ensino deve começar pela reflexão sobre a sua própria 
experiência” (Zeichner, 1993, p. 17). Assim, o docente tem responsabilidade das consequências da sua 
ação e, portanto, não deverá descurar a responsabilidade da construção do seu próprio saber. Analisando 
a questão desta perspetiva, percebe-se a razão pela qual o professor desempenha um papel crucial na 
construção de um ensino de qualidade, pois detém nas suas mãos um comprometimento muito estreito 
não só com a formação dos seus alunos mas também com a sociedade que estes irão construir. Mais do 
que “saber se se atingiram os objectivos e metas que cada um estabeleceu no início de uma aula” 
(Zeichner, 1993, p. 19), os docentes que adotam uma prática reflexiva “perguntam-se constantemente 
porque estão a fazer o que fazem na sala de aula” (Zeichner, 1993, p. 19).  
Por isso, deve haver “em cada professor um investigador insaciável: nele se conjugam a observação 
permanente dos comportamentos e atitudes dos alunos e a procura de soluções para os casos 
detectados” (Santos, 1996, p. 55). Sendo assim, a metodologia de investigação adotada no presente 
projeto foi a investigação-ação uma vez que pretendi intervir numa problemática específica formulada a 
partir da observação da realidade no sentido de melhorar práticas e modificar positivamente os 
intervenientes (Coutinho, 2011).  
Analisando a minha prática à luz das características da Investigação-Ação pode-se concluir que a 
minha intervenção foi: 
- Participativa e colaborativa pois todos os intervenientes foram envolvidos no processo enquanto 
interessados na problemática em questão e na mudança da realidade, nomeadamente os professores 
estagiários, o professor titular das turmas e os próprios alunos; 
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- Prática e interventiva na medida em que, para além da reflexão teórica, pressupôs uma 
intervenção prática na realidade por forma à consecução de uma mudança; 
- Cíclica uma vez que o processo de intervenção incluiu adaptações nas práticas no sentido de 
iniciar novos ciclos. Exemplos concretos disso foram o fim da rotatividade dos elementos dos grupos da 
turma de Artes Visuais no final do 2º período letivo e a introdução da ferramenta Facebook no início do 
trabalho cooperativo; 
- Crítica na medida em que a natureza deste projeto incutiu uma mudança nos “hábitos 
pedagógicos” das turmas envolvidas tendo sido uma intervenção que procurei criar uma efetiva mudança 
baseada numa prática reflexiva não só com o professor cooperante e supervisor mas também com os 
colegas de estágio com intervenção nas mesmas turmas; 
- Auto avaliativa pois implicou reflexões constantes sobre a prática no sentido da avaliar a sua 
execução e realizar eventuais adaptações.  
No entanto, inserido no âmbito da "investigação-ação", a sua componente investigativa configura 
um estudo de caso na medida em que se trata de um “estudo intensivo e detalhado de uma entidade bem 
definida: o “caso”” (Coutinho & Chaves, p. 223). Segundo Coutinho e Chaves “quase tudo pode ser um 
“caso”: um indivíduo, um personagem, um pequeno grupo, uma organização, uma comunidade ou 
mesmo uma nação!” (2002, p. 223). Neste caso, o “caso” será constituído por duas turmas específicas 
cuja avaliação dos resultados da intervenção será feita à luz das características destes alunos em 
concreto. 
2.4.5. Técnicas e Instrumentos de recolha de dados 
Tendo em conta a subjetividade dos parâmetros em avaliação do projeto, optei por utilizar uma 
diversidade de técnicas e instrumentos de recolha de dados de modo a fazer uma avaliação o mais 
próxima possível da realidade.  
Com base nas técnicas de recolha de dados já validadas por vários autores para a investigação em 
educação, optei por utilizar as mais adequadas aos objetivos formulados. 





Técnicas de recolha de dados Instrumentos de Recolha de dados 
Observação 
Diário do investigador (reflexões das aulas observadas e 
intervencionadas) 
Grelhas de observação da competitividade 
Grelhas de observação da colaboração 
Inquérito Entrevista estruturada ao professor cooperante 
Inquérito 
Entrevista coletiva do tipo Focus Group inicial e final (registo 
áudio e escrito da entrevista coletiva) 
Portefólio Portefólio digital1 
Análise documental 
Análise de conteúdo (Facebook, Dropbox, Moodle) 
Análise de documentos oficiais reguladores (legislação, 
programa da disciplina, documentos oficias da escola) 
Quadro 1: Quadro síntese das técnicas e instrumentos de recolha de dados 
Por forma a se compreender a razão da escolha destes instrumentos e a sua utilidade e 
adaptabilidade ao projeto desenvolvido, seguidamente apresento uma breve explicação de cada um deles. 
No âmbito da técnica de observação direta, realizei um diário com reflexões de cada uma das aulas 
quer na fase de observação quer na fase de intervenção de modo a recolher informações que me 
permitissem efetuar uma análise do progresso dos alunos ao longo do estágio pedagógico. Para além 
dessas reflexões, realizei grelhas de análise das duas principais competências definidas para o projeto de 
intervenção nomeadamente a competitividade e a colaboração/cooperação.  A grelha de avaliação da 
competitividade, disponível no anexo 7, permitiu qualificar as interações entre as turmas ao longo do 
desenvolvimento do projeto. A grelha de avaliação da colaboração/cooperação, disponível no anexo 8, 
possibilitou fazer uma avaliação da colaboração entre os elementos da turma 12ºE no desenvolvimento do 
trabalho. Para isso, estabeleci parâmetros de avaliação passíveis de serem medidos qualitativamente que 
foram sendo preenchidas semanalmente consoante a prestação de cada aluno nesses mesmo critérios 
com as seguintes classificação: F, S e B, ou seja, Fraco, Suficiente e Bom respetivamente. Importa referir 
que as grelhas dos anexos 7 e 8 refletem a média final dos valores obtidos por período. 
                                                             
1 Cf. Portefólio http://fatimaoliveir1.wix.com 
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Para além disso, no final do projeto realizei uma entrevista com o professor cooperante, uma 
entrevista coletiva final do tipo Focus Group (para estabelecer comparação com o inicial) e procedi à 
análise documental das interações geradas nas ferramentas da Web 2.0 utilizadas. 
A entrevista com o professor cooperante realizou-se com base num conjunto de perguntas 
previamente formuladas (anexo 9) as quais foram respondidas por escrito. A análise ao conteúdo gerado 
por esta técnica (anexo 10) permitiu-me averiguar a perceção deste relativamente à evolução dos níveis de 
motivação, competitividade e cooperação durante o ano letivo.  
Do mesmo modo, as sessões de Focus Group inicial (guião e análise disponíveis nos anexos 1, 2 e 
3) e final (guião e análise disponíveis nos anexos 4, 5 e 6) possibilitaram fazer um balanço e análise 
comparativa entre a perceção inicial e final dos alunos acerca das aulas e das aprendizagens da disciplina 
bem como da motivação e da competitividade sentidas pelos discentes. 
Para o tratamento de dados relativos às entrevistas (quer ao professor quer as do tipo Focus Group) 
procedi a uma análise de conteúdo. Esteves refere que esta é a metodologia de tratamento mais 
adequada para “dados suscitados pelo investigador, como sejam protocolos de entrevistas semi-diretas e 
não diretivas, [e] respostas abertas solicitadas em questionários” (Esteves, 2006, p. 107). Para isso, 
foram criadas grelhas com categorias, evidências e respetiva frequência2. No sentido de assegurar a 
“fiabilidade do processo de codificação do texto” (Coutinho, 2013, p. 21), solicitei à colega Cátia 
Magalhães, conhecedora do contexto e do conteúdo que ratificou a análise realizada, procedendo ao que 
na literatura se designa por “fiabilidade intercodificadores”, “acordo entre codificadores” ou “consenso” 
(Coutinho, 2013, p. 24). Esta validação pode ser realizada por meio da “triangulação das técnicas e/ou 
das inferências ou conclusões entre os vários investigadores” (Coutinho, 2013). Segundo Esteves, é 
importante “assegurarmo-nos da fidelidade intracodificador e inter-codificadores, e (…) da fidelidade das 
categorias de análise” (2006, p. 123). Sendo assim, confrontamos as categorias elaboradas 
individualmente por cada uma de nós e efetuamos uma comparação que nos permitiu ter maior rigor na 
análise efetuada. 
No caso das ferramentas da web 2.0, foram utilizados os seguintes instrumentos: 
- Facebook: possibilitou uma análise da evolução do relacionamento inter-turmas e, obviamente, da 
competitividade entre os mesmos. A média dos valores apurados encontra-se como critério na grelha de 
competitividade disponível no anexo 7. Os comentários realizados pelos alunos foram classificados 
                                                             
2 cf. ponto 3 deste relatório 
 21 
 
qualitativamente de acordo com a seguinte escala: F, S e B, ou seja, Fraco, Suficiente e Bom 
respetivamente. Estes valores variam consoante o nível da tensão identificado nos comentários sendo que 
um comentário classificado com o valor F integra um elevado nível de tensão, o valor S revela que o 
comentário tem alguma tensão e num comentário B não existe tensão. 
 - Dropbox: agrupou todo o trabalho desenvolvido e permitiu criar uma dinâmica na partilha de 
material entre as turmas. Com base na análise do fluxo de interações e das suas características 
(frequência, hora) foi possível averiguar o nível de colaboração e motivação dos alunos; 
- Plataforma Moodle: possibilitou o registo do trabalho que ía sendo desenvolvido por parte dos 
alunos quer ao nível dos conteúdos desenvolvidos para o projeto quer ao nível dos exercícios pedagógicos 
que iam sendo solicitados. 
As sessões de Focus Group, o Facebook e os registos de observação das aulas permitiram recolher 
informações para a análise da motivação e da competitividade como comentários e atitudes dos alunos 
em diversos contextos, interação com os colegas quer da mesma turma, quer da turma com quem 
trabalharam em cooperação, nível de envolvimento nas atividades. 
No caso específico da competitividade os instrumentos que permitiram retirar maior fluxo de 
informação para este parâmero foi o Facebook e a sessão de Focus Group final na medida em que 







3. Desenvolvimento e avaliação da intervenção 
 
O projeto de investigação-ação foi desenvolvido de acordo com as seguintes fases de 
implementação: (i) Fase de desenho; (II) fase de implementação; (III) Fase de avaliação. 
3.1. Fase de Desenho  
 
Na fase de desenho da intervenção procedi à recolha e análise de dados sobre o contexto escolar e 
realizei reflexões com base na observação direta das aulas. Estas atividades serviram de base para a 
formulação de objetivos de investigação e pedagógicos que, por sua vez, conduziram todo o processo de 
planificação do projeto de intervenção nomeadamente a pesquisa bibliográfica, a formulação de 
estratégias de investigação-ação bem como a criação de recursos pedagógicos e dos instrumentos de 
recolha de dados.  
3.1.1. Reflexões das Aulas de observação direta 
 
3.1.1.1. Primeira aula observada (18 Outubro 2012) 
Depois da descrição das turmas por parte do professor cooperante, era chegada a hora de iniciar a 
observação direta e presencial das aulas de APL B das turmas 12º B e 12º E. Este primeiro contacto 
permitiu retirar as primeiras impressões acerca dos alunos, da disciplina, e das práticas pedagógicas 
adotadas. Ambas as turmas encontravam-se a trabalhar sob os conteúdos o módulo I do programa 
curricular da disciplina, Introdução à Programação, com a linguagem Pascal. A introdução e 
contextualização teórica desta matéria já havia sido apresentada em aulas anteriores pelo professor 
cooperante e, nesta altura, encontravam-se a desenvolver exercícios práticos. 
Apesar de se tratar de duas turmas com competências bastante diferenciadas, foi fácil perceber que 
a grande maioria dos alunos adotam uma postura de interesse e dedicação pelas tarefas propostas 
e desenvolvidas na aula. 
 
3.1.1.2. Segunda aula observada (25 Outubro 2012) 
Teste de avaliação sobre algoritmia em ambas as turmas. A aula começou com a distribuição dos 
alunos pelos computadores e dos testes. O professor forneceu as instruções iniciais nomeadamente o 
tempo disponível para realização do teste e leu as questões em voz alta. O teste foi realizado no 
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compilador utilizado nas aulas - PascalZim - e, quando terminaram, os alunos procederam ao seu envio 
através da plataforma Moodle.  
 
3.1.1.3. Terceira aula (8 Novembro 2012) 
Nesta aula, deu-se  a entrega do primeiro teste de avaliação e conhecimento dos respetivos 
resultados por parte dos alunos. A média dos resultados da turma de Ciências e Tecnologias (12ºB) foi 
mais elevada do que a da turma de Artes Visuais (12ºE). 
Neste momento de entrega das avaliações dos testes, sentiu-se alguma tensão em sala de aula, 
principalmente entre os alunos da turma B. Alguns comentários evidenciaram alguma competitividade 
negativa que Freitas & Freitas (2002) acreditam ser a que se fomenta nas escolas na medida em que se 
encoraja “vaidades e situações de humilhação que estão associadas a quem “vence” e a quem “perde” 
(p. 15). Este clima de tensão intra-turma também se observou na entrega dos testes do módulo de 
programação. Uma vez que a sala de Informática onde decorrem as aulas não tem computadores em 
número suficiente para todos os alunos do 12ºB, a turma foi dividida a meio para a realização do primeiro 
teste do período escolar. Isso fez com que os grupos tivessem que elaborar o teste com uma semana de 
intervalo. Como um dos grupos teve melhores notas do que o outro, teceram-se alguns comentários 
negativos. A mesma tensão foi sentida na turma de Artes, mas em relação aos colegas da turma de 
Ciências. 
3.1.1.4. Quarta aula (15 Novembro 2012) 
Depois da realização do teste, os conteúdos a lecionar continuaram a prender-se com algoritmia 
nomeadamente novas instruções de Pascal. Nesta aula, o professor introduziu a estrutura IF utilizando 
uma metodologia expositiva numa primeira fase da aula com recurso a uma apresentação eletrónica bem 
como exemplos concretos para lecionar o conceito e aplicação de ciclos. Posto isto, os alunos 
desenvolveram uma ficha de trabalho individual orientada durante a qual puderam resolver um 
problema autonomamente mas sempre com apoio individualizado do professor quando solicitado pelos 
alunos. 
3.1.1.5. Quinta aula (22 Novembro 2012) 
Neste dia foi realizada uma entrevista coletiva do tipo Focus Group que decorreu em dois momentos 
distintos: um realizado com alunos da turma B – Ciências e Tecnologias - e outro com os alunos da turma 
E – Artes Visuais. Optou-se pela separação dos alunos por turma para que a presença de uns não 
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influenciasse ou inibisse a resposta dos outros. Cada uma das entrevistas coletivas teve a duração de 
cerca de 45 minutos e os dados foram recolhidos através de um gravador áudio e de apontamentos 
escritos. Na turma B, uma vez que o número total de alunos é de 24, foram pedidos 12 voluntários para 
participação no Focus Group que se realizou numa sala independente, na presença de um moderador e 
de um moderador/assistente (responsável por registar, por escrito, todas as intervenções ocorridas no 
desenrolar da atividade). Na turma E, todos os alunos presentes nesse dia (11) participaram no Focus 
Group que teve lugar na própria sala de aula onde se encontrava, para além de um moderador e de um 
moderador/assistente, o professor titular da turma. Os dados recolhidos nesta atividade permitiram 
averiguar as motivações e necessidades dos alunos relativamente à disciplina em questão e foram 
decisivos para a definição de um projeto de intervenção que fosse ao encontro das expetativas dos alunos 
(guião disponível no anexo1). Nos anexos 2 e 3 são apresentados os quadros síntese da análise de 
conteúdos ao Focus Group inicial das turmas 12ºB (Ciências e Tecnologias) e 12ºE (Artes Visuais), 
respetivamente. 
3.1.1.6. Sexta aula (29 Novembro 2012) 
Os alunos continuaram a desenvolver fichas de trabalho com exercícios práticos que consistem no 
desenvolvimento de algoritmos em pseudo-código e posteriormente em linguagem Pascal utilizando o 
compilador PascalZim. O professor cooperante iniciou a aula com uma explicação do problema a resolver 
dando posteriormente autonomia aos alunos para desenvolverem o algoritmo. Ao longo da aula, o 
professor adotou uma estratégia baseada no apoio individualizado. No entanto, a turma de Ciências e 
Tecnologias encontra-se mais avançada na matéria do que a de Artes Visuais e demonstram maior 
motivação no desenvolvimento dos exercícios práticos. 
3.1.1.7. Sétima aula (6 Dezembro 2012) 
Nesta aula os alunos continuaram o exercício anterior. Depois de terminado, o professor procedeu à 
correção da ficha de trabalho em grupo. Um aspeto interessante nesta fase tem a ver com a forma como 
os alunos resolvem o problema proposto. Verifica-se que vários alunos da turma B vão para além da 
resolução que seria a mais provável e conseguem criar algoritmos mais eficientes, o que demonstra a sua 






3.1.1.8. Oitava aula (13 Dezembro 2012) 
Esta foi a última aula do 1º período. Uma vez que decorria a atividade Corta-Mato, os alunos 
permaneceram na sala de aula apenas alguns minutos para proceder à autoavaliação que foi realizada 
oralmente. O professor pediu aos alunos que referissem a nota que consideravam merecer e que o 
justificassem. Também pediu que estes expressassem a sua opinião acerca da disciplina. As principais 
considerações dos alunos prenderam-se essencialmente com o facto de acharem a programação difícil e 
demonstraram alguma desmotivação pelo facto dos resultados obtidos não terem sido satisfatórios. 
Relativamente à autoavaliação pode-se verificar que os alunos têm noção das suas potencialidades e 
limitações na medida em que as notas sugeridas foram devidamente justificadas pelos mesmos. Este 
método pareceu-me bastante pertinente pois a justificação permite verificar a coerência e seriedade que 
cada aluno atribui à sua autoavaliação bem como o desenvolvimento do espírito crítico e autocrítico. 
No final da aula, os professores estagiários informaram os alunos que iriam começar a intervir no 
início do próximo período e que a primeira aula seria dedicada ao brainstorming. 
Para marcar a quadra natalícia, nós, professores estagiários distribuímos chocolates pelos alunos 
com desejos de Boas Festas. 
3.2. Fase de Implementação  
Após a fase de observação das turmas, decidi em conjunto com o restante núcleo de estágio e o 
professor cooperante, iniciar a minha intervenção no dia 3 de Janeiro (primeiro dia de aulas do 2º período 
letivo). Importa salientar que a minha intervenção foi sempre a par da colega de estágio Cátia Magalhães 
pela razão de termos a mesmo turma como público-alvo. Para isso, procuramos conciliar métodos e 
estratégias de ensino que se enquadrassem nos objetivos pedagógicos e de investigação de ambas pelo 
que todas as aulas foram previamente planeadas e posteriormente avaliadas em conjunto. Do mesmo 
modo, também mantivemos sempre a ligação com o professor estagiário Miguel Marques (responsável 
pela turma 12ºB) de modo a equilibrarmos as nossas práticas pedagógicas ao longo do projeto de 
intervenção. Esta prática reflexiva que mantivemos bem ativa ao longo de todo o período de intervenção foi 
um dos pontos fulcrais para um desenvolvimento organizado do projeto. O professor como prático reflexivo 
para além de pensar a sua prática no âmbito da sua autonomia profissional, valoriza o contexto no qual 
decorre a sua ação na medida em que “a reflexão do professor está tanto virada para dentro, para a sua 
própria prática, como para fora, para as condições sociais nas quais se situa essa prática” (Zeichner, 
1993, p. 25). Desta forma, tentamos conceber este trabalho reflexivo num contexto de conhecimento 
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partilhado e de interação colaborativa. Segundo Isabel Alarcão, “o agir profissional do professor tem de ser 
(…) realizado em equipa e o conhecimento profissional dos professores como entidade colectiva (e não já 
como indivíduos isolados) tem de construir-se no diálogo do trabalho com os outros e na assunção de 
objectivos comuns” (Alarcão, 2000, p. 18). O facto de nos depararmos com um contexto em que 
tínhamos 2 turmas para 3 estagiários, com a mesma disciplina, reforçou a necessidade de, em detrimento 
de uma conceção individualista do profissionalismo docente, abrir as práticas à discussão não só entre 
pares mas também com outros agentes (outros professores da escola, colegas de estágio, professores do 
mestrado). O ensino individualista leva a que os professores vejam “os seus problemas como só seus, 
sem terem qualquer relação com os dos outros professores ou com a estrutura das escolas e dos 
sistemas educativos” (Zeichner, 1993, p. 23). 
Obviamente, a fase de intervenção foi precedida de uma fase de planeamento e preparação em 
conjunto entre os três professores estagiários e o professor cooperante. Analisados os meios de recolha de 
dados, nomeadamente os documentos da turma, os registos de observação e o Focus Group inicial, 
procedeu-se à definição das estratégias de atuação a serem colocadas em prática. Desta forma, a turma 
12ºE teria de iniciar de imediato a criação dos materiais multimédia para o RPG de modo a que a turma 
12ºB tivessem esses materiais atempadamente para procederem à programação do jogo. 
3.2.1. Aulas Intervencionadas 
 
3.2.1.1. Primeira Aula (3 Janeiro 2013) 
A primeira intervenção decorreu no dia 3 de Janeiro, na primeira aula de APL do 2º período à turma 
12º E. Como já havia sido acordado, realizou-se o brainstorming para o jogo com a participação de toda a 
turma do 12º E e 8 alunos do 12ºB. Estes últimos voluntariaram-se para comparecer nos primeiros 45 
minutos da aula da turma de Artes Visuais. 
Antes de se iniciarem as atividades previstas para a aula, procedi à explicação de que se pretendia 
retirar do brainstorming o máximo de ideias para o jogo e mostrei um exemplo de um RPG no sentido de 
esclarecer os alunos acerca do tipo de produto que se pretendia obter no final deste trabalho. Posto isto, 
realizei uma atividade "quebra gelo" entre os alunos de ambas as turmas. Solicitei que os alunos se 
organizassem em grupos consoante os seguintes critérios que foram sendo apresentados sucessivamente: 
primeira letra do nome próprio, tamanho de calçado, equipa de futebol. Entendi que esta atividade criou 
algum dinamismo na sala de aula e permitiu que os alunos conversassem entre si e se identificassem uns 
com os outros. Uma vez que o projeto de intervenção consiste num trabalho cooperativo/colaborativo, é 
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importante um contacto pessoal entre os alunos que potencie alguma empatia entre os mesmos que 
possa ser útil na motivação para o trabalho em si. 
Seguidamente, procedeu-se ao brainstorming. Os alunos começaram por definir o tema do jogo e 
desenvolveram ideias acerca dos níveis, das personagens e das características que gostariam de ver 
implementadas. Todas estas intervenções foram sendo registadas no quadro de modo a todos poderem 
ter uma visão geral das ideias reunidas. Este esboço foi utilizado para a definição efetiva do jogo e 
desenvolvimento do respetivo storyboard. 
 
Ilustração 2: Registo do brainstorming 
Após o brainstorming, elaborei a seguinte atividade de grupo: os alunos dispuseram-se em círculo e 
iam passando um novelo de linha para um colega à escolha. Cada aluno deveria agarrar essa linha de 
modo que no final se formou uma rede. Neste momento, pedi aos alunos que fossem sequencialmente 
soltando a linha para verificarem que a rede se ía destruindo cada vez mais à medida que cada um a 
abandonava. Com isto, expliquei que no desenvolvimento do jogo multimédia o papel de cada um é 




Ilustração 3: Atividade sobre o trabalho cooperativo/colaborativo 
No final da aula, agradeci a presença dos alunos presentes e informei sobre as tarefas que se iriam 
iniciar na próxima aula. 
3.2.1.2. Segunda Aula  (8 e 10 Janeiro 2013) 
Após o brainstorming, os alunos iniciaram o storyboard na aula de  8 de Janeiro com o professor 
titular da disciplina uma vez que me encontrava em aulas na Universidade do Minho (UM). Para essa aula, 
desenvolvi uma apresentação sobre os conceitos de desenvolvimento de um storyboard  que seria a base 
teórica para esta tarefa. A turma  organizou-se em 4 grupos de 3 alunos e foi pedido a um aluno que 
coordenasse a  divisão de tarefas pelos grupos bem como a definição de características comuns 
importantes para todos. Cada grupo ficou responsável por um  minijogo. Assim, no início da aula, o aluno 
coordenador começou por fazer o ponto de situação perante toda a turma e estabeleceu em conjunto com 
os colegas mais alguns pontos comuns a ter em conta para o desenvolvimento do storyboard. Ao longo da 
aula, foi dado apoio individualizado a cada grupo de modo a esclarecer dúvidas específicas.  
No final da aula, o aluno coordenador fez mais um ponto de situação no sentido de estabelecer 
metas para a próxima aula, ou seja, descrever o nível, definir personagens e elementos gráficos a incluir. 
3.2.1.3. Terceira Aula (17 Janeiro 2013) 
Terminada a tarefa definida na aula de 10 de Janeiro para a aula de 15 de Janeiro (lecionada pelo 
professor titular), sugeri aos alunos que passassem à representação gráfica do storyboard. O aluno 
coordenador apresentou o ponto de situação perante a turma e definiu em conjunto com os colegas um 
layout base comum para todos os grupos. Ao longo da aula, percorri todos os grupos, dando-lhes apoio 
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individualizado. No final da aula, o aluno coordenador fez o ponto de situação e ficou estabelecido que os 
alunos deveriam terminar o storyboard na próxima aula de 22 de Janeiro (dada pelo professor titular). 
3.2.1.4. Quarta Aula (7 Fevereiro 2013) – Aula Assistida 
Na aula do dia 24 de Janeiro, lecionada pela professora estagiária Cátia Magalhães, iniciou-se uma 
série de aulas destinadas à aprendizagem de conteúdos e ferramentas base para a elaboração do projeto 
cooperativo/colaborativo. A primeira aula teve como tema a edição de imagem. Sendo assim, esta aula, 
lecionada por mim, centrou-se no tema da aquisição, edição e reprodução de som. A aula decorreu 
conforme a planificação. Do meu ponto de vista, como aspetos positivos salienta-se: (I) diversidade de 
recursos didáticos; (II) interação com os alunos durante toda a aula; (III) a componente prática da aula; 
(IV) o poio individualizado prestado aos alunos. 
Ao nível dos constrangimentos encontrados salientam-se: (I) Impossibilidade de retirar os sons da 
plataforma Moodle o que criou um compasso de espera na aula que se repercutiu um pouco na gestão do 
tempo da mesma; (II)  Questionei diversas vezes se os alunos já tinham terminado o exercício o que 
poderá ter provocado alguma pressão nos alunos com maiores dificuldades embora todos tivessem 
conseguido resolver os exercícios atempadamente. 
3.2.1.5. Quinta Aula (21 Fevereiro 2013) 
Dados os conteúdos previstos no programa da disciplina e indispensáveis à preparação dos alunos 
para o projeto colaborativo, iniciou-se efetivamente a 21 de Fevereiro o trabalho colaborativo de criação 
dos elementos gráficos, sonoros e cinematográficos para o jogo multimédia. 
Importa salientar que estas aulas foram lecionadas em par pedagógico com a professora estagiária 
Cátia Magalhães de modo que as planificações foram refletidas e elaboradas em conjunto. 
A aula iniciou-se com a divisão da turma em grupos de trabalho por tipo de conteúdos a 
desenvolver: som, imagem e vídeo. Nesta primeira aula, demos aos alunos a oportunidade de escolherem 
os seus grupos de modo a iniciarem este processo numa base de entendimento. A escolha das equipas 
entre os discentes foi pacífica e célere pelo que foi-lhes de seguida solicitado que acedessem ao Moodle 
para consulta dos objetivos de trabalho para a aula em questão (disponíveis no anexo 11). Com base 
nessas orientações, os grupos iniciaram o desenvolvimento do trabalho em questão. 
No final da aula, pediu-se que os responsáveis de cada grupo fizessem o balanço do trabalho 
desenvolvido na aula. 
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3.2.1.6. Sexta Aula (26 Fevereiro 2013) 
As aulas referentes ao desenvolvimento do trabalho colaborativo tiveram a mesma estrutura na 
medida em que se pretendia que em todas as sessões fossem estipulados objetivos tendo sempre em 
conta o trabalho desenvolvido na aula anterior. Para além disso, em todas as aulas pretendia-se que os 
responsáveis de grupo se revezassem e que um elemento de cada equipa circulasse. Esta metodologia foi 
assim adotada de modo a dar oportunidade a todos os alunos de desenvolverem competências na criação 
e tratamento de som, vídeo e imagem e foi equacionada tendo em conta a investigação da professora 
estagiária Cátia Magalhães sobre a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). 
Desta forma, nesta aula estipulou-se os alunos que iriam circular nos grupos bem como os 
responsáveis de grupo do dia. Os alunos consultaram os objetivos previstos e iniciaram o trabalho. 
Importa destacar que alguns alunos trouxeram material próprio para facilitarem o desenvolvimento das 
tarefas: (I) O aluno A1 trouxe computador portátil, mesa gráfica e tripé; (II) O aluno A9 trouxe máquina de 
filmar; (III) A aluna A12 trouxe máquina fotográfica. 
O facto de terem trazido material de forma voluntária, demonstra que os alunos estão a ter uma 
adesão muito positiva ao projeto.  
No final da aula, fizeram o balanço da mesma.      
3.2.1.7.  Sétima Aula (28 Fevereiro 2013) 
Como referido na reflexão da aula anterior, esta seguiu a mesma estrutura: rotação dos elementos e 
responsáveis de grupo, consulta dos objetivos estipulados para a aula (Anexo 11), desenvolvimento das 
tarefas e balanço final. 
De referir que esta metodologia de trabalho implica uma grande autonomia por parte dos alunos. Ao 
longo destas aulas nós, professores, demos a maior liberdade possível à turma para se organizarem 
enquanto equipas quer na distribuição das tarefas, quer nas metodologias adotadas por eles, quer mesmo 
nas ferramentas utilizadas. Pude observar ao longo destas aulas que alguns alunos têm experienciado 
diferentes ferramentas de trabalho nomeadamente de edição de imagem com o intuito de encontrarem a 
melhor solução para os problemas que vão encontrando. Considero que , sendo uma turma de 12º ano, 
esta autonomia que lhes foi concedida concebe-lhes uma maior consciência da responsabilidade e um 
maior sentido de pertença ao trabalho desenvolvido. Isso verificou-se, aliás, pela forma como 
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comunicavam uns com os outros, pela frequência com que debatiam ideias e pela intensidade com 
que defendiam os seus pontos de vista aquando dos balanços finais das aulas.  
3.2.1.8. Oitava Aula (5 Março 2013) 
A estrutura desta aula decorreu à semelhança das anteriores. De salientar que se notava uma forte 
colaboração entre os elementos dos grupos. No entanto, dois alunos demonstravam alguma resistência 
em mudar de grupo. Por um lado, devido a algumas quezílias pontuais, por outro, devido à "habituação" 
que ganhavam com os colegas e o trabalho que estavam a desenvolver. As evidências eram algumas 
expressões físicas que faziam quando eram informados do grupo para onde vão bem como 
alguns comentários tais como: "Oh, vou ter de mudar de grupo! Gosto mais do grupo onde estava"; "Não 
me tire agora que estou a terminar esta tarefa". No entanto, penso que esta rotatividade quebrou algumas 
divergências entre alguns elementos e até aproximar alguns alunos. Para além disso, penso que potenciou 
competências ao nível da adaptabilidade a novas situações e transferência de conhecimentos. 
3.2.1.9. Nona Aula (7 Março 2013) 
A aula seguiu a estrutura das anteriores. Foi interessante verificar a mudança de dinâmica dos 
grupos à medida que os elementos iam circulando. Alguns alunos conseguiam desenvolver maior fluxo de 
trabalho em alguns grupos específicos enquanto outros pareciam ter maior motivação num novo grupo 
perante uma nova experiência e novas tarefas, apesar de nalguns momentos mostrarem resistência em 
mudar. Outro fator interessante foi a interajuda que se verificou entre os grupos de trabalho. Mesmo 
estando a desenvolver conteúdos diferentes, muitas vezes solicitavam ajuda entre si, pediam sugestões ou 
simplesmente chamavam os colegas para mostrar o trabalho feito. Este era um hábito que se manteve 
desde o início do trabalho. 
3.2.1.10. Décima Aula (12 Março 2013) 
Esta foi a última aula do 2º Período. Neste dia houve uma mostra de Universidades e outras 
entidades educativas no polivalente da escola de modo a disponibilizar informações acerca de alternativas 
de continuação de estudos para além do secundário. Acompanhei a turma a esta "Feira de Profissões" e 
procurei conversar com os mesmos no sentido de perceber as suas expetativas para o futuro. Este diálogo 
permitiu-me perceber que, à semelhança do que tinham referido no Focus Group Inicial, a maioria dos 
alunos tinham intenção de prosseguir estudos embora vários tivessem ainda algumas dúvidas sobre o tipo 
de curso. Posto isto, voltámos para a sala de aula e iniciou-se uma conversação sobre o balanço final do 
período e a autoavaliação.  
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Apesar dos critérios estarem definidos desde o início do ano letivo, foi dado ao núcleo de estágio a 
tarefa de avaliar os alunos sob a supervisão do professor Fernando Filipe. Sendo assim, estipulamos e 
sugerimos algumas mudanças ao nível das ponderações de maneira a valorizar o trabalho de projeto 
desenvolvido. Com base nos instrumentos disponíveis (fichas de trabalho de som, imagem e vídeo bem 
como o trabalho de projeto desenvolvido e partilhado na Dropbox)  e nos indicadores (faltas de 
assiduidade, faltas de atraso, observação direta) atribuímos valores para os variados critérios que foram 
aceites na íntegra pelo professor titular da disciplina. 
3.2.1.11. Décima-primeira Aula (2 Abril 2013) 
A aula de 2 de Abril foi a primeira do 3º período. Os alunos voltaram a iniciar o trabalho de projeto 
seguindo a mesma metodologia anterior. Foi interessante verificar que a maioria dos alunos não teve 
qualquer dificuldade em retomar as atividades pedagógicas na medida em que se verificou que, durante 
as férias, houve algum trabalho desenvolvido em casa. Apesar de não ter sido uma quantidade de trabalho 
considerável, os alunos demonstraram que durante as férias refletiram sobre algumas questões 
relacionadas com o trabalho específico que estavam a desenvolver e trouxeram mesmo novas ideias para 
discutir em grupo. 
Uma particularidade destes alunos é que tendiam a valorizar a qualidade do trabalho em detrimento 
do tempo disponível. Daí ter-se verificado algum atraso nas tarefas e por isso se repetirem os objetivos de 
aula para aula (Anexo 11). Neste ponto, foi-lhes pedido que tivessem em conta o tempo disponível pois a 
turma de Ciências e Tecnologia preparava-se para iniciar a programação do jogo pelo que os elementos 
gráficos e sonoros teriam de estar completos com brevidade.  
Esta estrutura de aula manteve-se nas seguintes até ao dia 18 de Abril, aquando do início do 
trabalho da turma do 12ºB. A partir dessa altura, os alunos começaram a interação entre turmas. 
3.2.1.12. Décima-segunda Aula (4 Abril 2013) 
A estrutura desta aula manteve-se semelhante à anterior. Manteve-se esta metodologia de trabalho 
até ao início do trabalho por parte da turma 12ºB. A partir dessa altura houve mudanças na estrutura da 
aula pois iniciou-se também o processo de interação entre as turmas. 
3.2.1.13. Décima-terceira Aula (9 Abril 2013) 
Uma vez que no 3º período se iniciou efetivamente o trabalho cooperativo entre turmas, considerei 
importante iniciar uma maior interação com a turma de Ciências e Tecnologias. Nesse sentido, comecei 
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por apresentar e discutir com os alunos a metodologia de trabalho que iria ser implementada no que diz 
respeito à interação e comunicação entre turmas. 
 Posteriormente, compareci a algumas aulas desta turma (lecionadas pelo professor estagiário 
Miguel Marques) no sentido de perceber a evolução do trabalho e mediar o processo de interação entre as 
duas turmas. 
A aula da turma 12ºE deste dia, manteve a estrutura base das anteriores mas foi-lhes apresentada 
também a metodologia de trabalho e interação com a turma de Ciências e Tecnologia através de uma 
exposição oral baseada numa apresentação em Prezi.  
3.2.1.14. Décima-quarta Aula (11 Abril 2013) 
Na aula de 11 de Abril, deu-se continuidade ao trabalho. Nesta fase verificou-se que alguns grupos 
que se encontravam mais adiantados no seu trabalho prestavam ajuda a outros grupos nomeadamente o 
de imagem que continha maior quantidade de conteúdos para produzir. Era frequente também a ajuda ao 
grupo de som para captura de voz, por exemplo. Notou-se uma dinâmica motivante entre os alunos quer 
dentro do seu grupo quer na interação com os outros grupos de trabalho. 
3.2.1.15. Décima-quinta Aula (16 Abril 2013) 
Esta aula decorreu à semelhança da anterior. Nesta fase notou-se algum atraso na produção dos 
materiais uma vez que os alunos estavam mais concentrados em pormenores de acabamento o que 
implicou bastante tempo. Daí, alguns objetivos serem, nesta altura, repetitivos de aula para aula (Objetivos 
disponíveis no Anexo 11). Contudo, alertava-os para a importância de acelerarem o processo de modo a 
terem em conta a necessidade dos materiais por parte da turma B. 
3.2.1.16.  Décima-sexta Aula (18 Abril 2013) 
Na aula de 18 de Abril fiz uma intervenção na aula do colega de núcleo de estágio Miguel Marques 
que entretanto iniciou a programação do jogo com os alunos. Notou-se que havia algumas dúvidas 
nomeadamente no que diz respeito à organização do material na Dropbox. Houve alguma dificuldade por 
parte dos alunos em encontrar os materiais necessários para o jogo. Para além disso, uma vez que alguns 
materiais ainda não estão desenvolvidos, a turma de Ciências e Tecnologias iniciou o desenvolvimento da 
algoritmia no Scratch utilizando outros elementos gráficos que depois foram substituídos pelos finais.  
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Solicitei que os alunos colocassem as suas questões e dúvidas no Facebook no sentido de dar 
conhecimento à turma de Artes Visuais. De qualquer forma, transmiti as sugestões e dúvidas que recolhi 
no 12ºB ao 12ºE de maneira a acelerar o processo. 
 Na aula do 12ºE, iniciei por chamar a atenção para a importância do acompanhamento do grupo 
criado no Facebook e das solicitações dos colegas. Transmiti a informação dada ao que imediatamente os 
alunos iniciaram a organização mais pormenorizada das pastas na Dropbox. 
3.2.1.17. Décima-sétima Aula (23 Abril 2013) 
A partir do momento que a turma de Ciências e Tecnologias iniciou a programação do jogo, os 
alunos mantiveram comunicação no Facebook mesmo em casa. Nota-se alguma tensão mas é 
interessante verificar que esta não foi transportada para a sala de aula pelos alunos do 12ºE. 
Normalmente, as divergências resolviam-se ao nível da plataforma onde também intervenho no sentido de 
mediar algumas questões3. A partir desta aula o grupo de vídeo integrou os outros grupos uma vez que 
terminaram as suas tarefas. 
3.2.1.18. Décima-oitava Aula (30 Abril 2013) 
Nesta aula deu-se continuidade ao trabalho cooperativo/colaborativo. O Facebook tornou-se numa 
ferramenta não só para discutir ideias entre as turmas mas também entre os próprios alunos do grupo de 
turma. Verifica-se que os alunos do 12ºE demonstravam uma grande preocupação em responder às 
solicitações dos colegas. Destacou-se a aluna A6 que trabalhou bastante na alteração dos cenários para 
corresponder aos pedidos dos colegas quer em sala de aula quer em casa.  
3.2.1.19. Décima-nona Aula (9 Maio 2013) – Aula Assistida 
A aula assistida do dia 09 de Maio de 2013 teve como tema a Usabilidade e foi lecionada à turma 
12ºB (Ciências e Tecnologias). Apesar da minha intervenção incidir essencialmente na turma 12ºE, 
considerei importante abordar este tema nesta turma no âmbito do projeto de intervenção. No sentido de 
potenciar a interação entre as duas turmas, considerei introduzir este tema de modo a sensibilizar os 
alunos para as questões de usabilidade no desenvolvimento do projeto colaborativo (jogo Zschool). 
Posteriormente, lecionei a 3ª aula assistida com o mesmo tema na turma 12ºE de maneira a prepará-los 
para avaliar a usabilidade do jogo em desenvolvimento. 
Antes de mais, importa salientar dois aspetos importantes a ter em conta nesta reflexão: 
                                                             
3 Cf. ponto 3.3.4.3 deste relatório 
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- Primeiro, a turma em questão apresentava, como referido na contextualização do projeto de 
intervenção, alguma prepotência no que diz respeito á perceção que têm sobre as suas próprias 
competências em relação à outra turma. Por essa razão, normalmente eram resistentes relativamente a 
conteúdos que tenham a ver com a multimédia. Esta resistência foi sentida na aula e, por isso, enfatizei 
várias vezes a importância e a aplicação da usabilidade dando vários exemplos com o jogo que estão a 
desenvolver. As respostas à questão de autoavaliação “O que apendi hoje” demonstraram que os alunos 
acabaram por compreender a importância desta matéria: “A importância da usabilidade de um objeto 
para o seu utilizador tirar o maior proveito possível enquanto o coloca em prática.”; “Fiquei (…) a saber 
que existem pessoas com capacidades adequadas para fazer testes segundo regras de Nielsen, Malone, a 
fim de tornar a nossa criação melhor quer em termos gráficos, divertimento (…)”; “O termo Heurística que 
era-me desconhecido e a realizar uma grelha heurística e como esta é necessária e útil.”; “As várias 
etapas para a concretização de um projeto com cabeça, tronco e membros. As várias regras de avaliação 
de usabilidade e de divertimento.” 
- Segundo, apesar de ter tido previamente alguma interação com a turma no âmbito do projeto 
colaborativo que coordenei, não era professora habitual da turma o que poderá ter intensificado essas 
resistências nalguns alunos. Nesses casos, tentei interagir com eles, principalmente durante a execução 
do exercício, de maneira a atenuar essa limitação. 
 A aula iniciou-se com a apresentação dos objetivos de aprendizagem e contextualização do tema no 
âmbito do projeto que estão a desenvolver. Seguidamente, iniciei a exposição dos conteúdos, interrogando 
os alunos no sentido de averiguar conhecimentos prévios e verificar se estavam a acompanhar a matéria. 
Ao longo desta parte expositiva utilizei uma apresentação Prezi e recorri a vídeos para exemplificar partes 
importantes da mesma. Apesar de alguma diversidade de materiais, considero que esta parte da aula 
acabou por se estender um pouco mais do que seria desejado sendo que a certa altura o nível de 
concentração dos alunos diminuiu embora de forma subtil.   
Relativamente à interação com a turma, dadas as limitações referidas previamente, considero que 
consegui estabelecer um ambiente agradável na sala de aula e que estabeleci um contacto adequado com 
os alunos. 
 Dada a parte expositiva, introduzi a tarefa que teriam de desenvolver, explicando onde poderiam 
obter os materiais (grelha das heurísticas na plataforma Moodle e jogos na Dropbox) e o que teriam de 
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fazer. Sugeri que os alunos escolhessem um jogo com o qual nunca tivessem interagido e que fizessem a 
verificação das heurísticas no mesmo.  
Uma vez que não havia computadores suficientes a sala para o poderem fazer individualmente, pedi 
que os alunos se agrupassem. Apesar de todos os alunos terem realizado a tarefa, considero que poderia 
ter organizado melhor a mesma. Optei por deixá-los escolher livremente o jogo de maneira a que 
pudessem exercer alguma autonomia e selecionar um jogo que os motivasse para a tarefa. Contudo, os 
testes de usabilidade deveriam ser mais organizados, por exemplo, estipulando tarefas para cada um dos 
alunos do grupo (observador e utilizador). 
Durante a execução do exercício, movimentei-me frequentemente pela sala dando apoio 
individualizado quando necessário e fazendo chamadas de atenção para aspetos de importância para a 
turma. 
 
Ilustração 4: Alunos a elaborarem o exercício de análise da usabilidade do jogo 
Findo o 1º exercício, introduzi as heurísticas de Malone de maneira a dar-lhes a base teórica para a 
realização do 2º exercício como trabalho de casa. 
No final da aula, pedi que os alunos enviassem a grelha preenchida para a Moodle e respondessem 
individualmente à questão de autoavaliação disponível na mesma plataforma. Além disso, informei que na 





Ilustração 5: Preenchimento da grelha de análise do divertimento 
3.2.1.20. Vigésima à Vigésima-quinta Aula (14 a 30 Maio 2013) 
No dia 9 de Maio a professora estagiária Cátia Magalhães introduziu o tema dos portefólios de 
maneira que a partir dessa aula, os alunos do 12ºE iniciaram a construção dos portefólios paralelamente 
ao trabalho cooperativo em desenvolvimento. Assim sendo, uma primeira parte destas aulas eram 
destinadas à consulta do grupo do Facebook, à interação com a turma de Ciências e 
Tecnologia e resposta a solicitações. 
Normalmente o tempo dispensado para estas atividades não foi demasiado prolongado uma vez 
que este trabalho, nesta fase, era essencialmente desenvolvido em casa autonomamente pelos alunos que 
respondiam aos colegas de forma quase imediata às solicitações. 
A propósito da aula de 9 de Maio sobre a avaliação do divertimento dos jogos individuais do 12ºB 
pela turma 12ºE, iniciei uma discussão sobre os aspetos positivos e negativos a apontar. A ideia era fazer 
os alunos pensarem em conjunto sobre os trabalhos individuais e fazer a transposição dessas conclusões 
para o jogo Zschool. No entanto, apesar de alguma insistência, os alunos não aderiram à discussão. Pelo 
que pude perceber, esta resistência teve a ver com a escassez de tempo uma vez que os alunos 
encontravam-se numa fase de integração dos minijogos do Zschool (terá sido a parte mais complexa da 
programação) e, por outro lado, por alguma "desmotivação psicológica" despoletada pela proximidade do 
final do ano letivo e do início dos exames nacionais. 
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De facto, à medida que se foi avançando para o final do ano letivo e que o jogo começou a ficar 
delineado, esta interação diminuiu. No entanto, mesmo nesta fase, alguns alunos fizeram comentários no 
grupo a apelar à brincadeira e à socialização "virtual" com os colegas.  
3.2.1.21. Vigésima-terceira Aula (23 Maio 2013) – Aula Assistida 
A aula assistida do dia 23 de Maio, lecionada à turma 12ºE, teve como tema a Usabilidade. Apesar 
deste tema não ser um ponto específico do programa da disciplina, considerei que a temática era 
essencial no âmbito da Unidade “Utilização dos sistemas multimédia” e especificamente no projeto 
colaborativo/cooperativo que estava a ser desenvolvido por estes alunos juntamente com a turma B. 
Assim sendo, pretendi com esta aula que os alunos adquirissem conhecimentos e competências básicos 
que lhes permitissem entender a importância da usabilidade na criação de um sistema/aplicação 
multimédia, nomeadamente em jogos digitais, e prepará-los para avaliar a usabilidade do jogo em 
desenvolvimento. 
Importa salientar que esta turma tem a disciplina de Educação Física antes desta aula e, neste dia 
especificamente, a aula decorreu na praia (fora da escola) pelo que a maioria dos alunos atrasou-se tendo 
a aula começado com cerca de 15 minutos de atraso o que se repercutiu na falta de tempo para 
preencher a autoavaliação prevista para o final da aula. 
 A aula iniciou-se com a apresentação do objetivo principal do conteúdo que iria ser trabalhado 
contextualizando-o no âmbito do projeto colaborativo/cooperativo “Zschool”. Posto isto, introduzi os 
conceitos de usabilidade e divertimento a partir do conhecimento prévio que os alunos tinham sobre estes 
dois pontos. A parte expositiva decorreu durante cerca de 15 minutos e incidiu sobre a usabilidade no 
âmbito do desenvolvimento de jogos digitais. Considero que poderia ter utilizado mais exemplos sobre a 
aplicação dos conceitos de usabilidade e divertimento. No entanto, penso que nesta parte diversifiquei 
materiais, tentei utilizar uma apresentação gráfica em Prezi que apelasse aos sentidos dos alunos (tendo 
em conta que são alunos de Artes Visuais) e vídeos de modo a exemplificar mais claramente a matéria. 
Finda a parte expositiva, expliquei o exercício que iriam desenvolver nomeadamente demonstrando 
e clarificando o preenchimento da grelha das heurísticas de divertimento, bem como a formação de pares 
e tarefas de cada elemento. Os alunos utilizaram a Dropbox para transferir os jogos para avaliação e 
iniciaram os testes de usabilidade. Penso que o exercício foi bem introduzido na medida em que defini 
claramente o que deveria ser feito e como deveria ser desenvolvido. Ainda assim, numa fase inicial foi 
necessário algum apoio individualizado para a clarificação de aspetos mais específicos relativos aos jogos 
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e à grelha das heurísticas. Foi definido tempo para esta tarefa (25 minutos) e, em seguida, iniciou-se a 
apresentação dos resultados à turma para parte de cada grupo. Acho que o exercício decorreu de forma 
ordeira e os resultados demonstraram que os alunos entenderam a tarefa e a sua finalidade.  
Embora cada aluno tivesse a sua tarefa específica (avaliador, utilizador) verificou-se que, em vários 
momentos, os alunos utilizadores prestaram algum apoio no preenchimento da tabela aos alunos 
avaliadores. Apesar desta situação não ser favorável no desenvolvimento de testes de usabil idade, não 
considero esta interajuda prejudicial neste contexto uma vez que o principal objetivo é a aprendizagem dos 
alunos e não especificamente testar o divertimento dos jogos em avaliação. Durante a apresentação de 
resultados, a turma participou e mostrou algum entusiasmo devido ao facto de estarem a jogar jogos 
digitais. No final da aula, referi novamente o objetivo da mesma e, como não houve tempo suficiente, pedi 
que preenchessem a autoavaliação em casa. Informei que, posteriormente, iria ser iniciada discussão no 
grupo “Zschool” do Facebook de maneira a reportar os problemas encontrados e refletir sobre os 
mesmos. 
De um modo geral, penso que a aula decorreu de forma organizada, dentro do previsto na 
planificação e potenciou a aprendizagem por parte dos alunos, de um novo conceito de forma 
contextualizada. 
3.2.1.22. Vigésima-quarta e vigésima-quinta Aula (4 a 6 Junho 2013) 
A última semana do ano letivo serviu para mostrar o resultado final do trabalho aos alunos das duas 
turmas. Notou-se uma certa "euforia" entre os alunos ao verem o jogo final, principalmente na turma E. 
Para além disso, foi altura de refletir sobre o trabalho desenvolvido pelo que se realizou um Focus Group 
final com ambas as turmas (separadamente) de maneira a posteriormente se efetuar uma análise 
comparativa com o Focus Group realizado inicialmente. Os resultados da análise de conteúdo realizada a 
esta entrevista coletiva final em ambas as turmas podem ser consultados nos anexos 5 e 6. 
Nesta aula, foi ainda discutida com os alunos a autoavaliação à semelhança do realizado no final do 
2º período4. 
  
                                                             
4 Cf. ponto 3.2.10 décima aula 
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3.3. Fase de Avaliação 
Com base nos instrumentos de avaliação anteriormente descritos, procedi à análise dos resultados 
obtidos e avaliação do projeto. Seguidamente, farei o desenvolvimento dessa avaliação tendo em conta os 
objetivos estabelecidos na fase de desenho do projeto.  
3.3.1. Promover a aprendizagem colaborativa/cooperativa intra-turma 
Um dos objetivos pedagógicos e de investigação teve a ver com uma estratégia de promoção da 
aprendizagem colaborativa através do desenvolvimento do projeto de criação de um jogo multimédia, 
nomeadamente dos conteúdos gráficos, áudio e videográficos do jogo. Relativamente a este ponto, farei 
uma descrição das principais atividades desenvolvidas na turma 12ºE e de aspetos que dizem respeito à 
dinâmica e resultados obtidos neste processo.  
 Definição de tarefas e grupos de trabalho 
A primeira preocupação que surgiu foi a de pensar a forma como os alunos iriam realizar as tarefas 
tendo em conta a diversidade e quantidade de materiais a produzir. Sendo assim, dividimos a turma em 3 
grupos de 4 elementos aos quais foram atribuídas as seguintes áreas de trabalho: imagem, vídeo e som. 
Cada equipa deveria assumir uma destas áreas e desenvolver as tarefas relativas a cada uma tendo em 
conta as orientações dos docentes bem como os balanças efetuados em cada uma das aulas. O grupo de 
imagem tinha como tarefas desenvolver os elementos e layout gráficos; o grupo de som teve como tarefas 
a criação e escolha de todos os sons de fundo, falas de personagens e sons de feedback do jogo e o grupo 
de vídeo ficou incumbido de criar o teaser e o Making Off do jogo de modo a dar a conhecer o trabalho 
desenvolvido a toda a comunidade escolar. 
 Definição dos responsáveis de grupo de trabalho 
Em cada equipa foi nomeado um responsável que tinha as seguintes tarefas: verificar as metas 
orientadoras definidas para a aula e distribui-las pelos elementos de grupo, identificar e gerir situações-
problema reportando-os aos professores quando necessário, identificar necessidades e promover a 
discussão entre os elementos do grupo, fazer o balanço por cada aula do trabalho desenvolvido perante a 
turma, reportar através da plataforma Moodle as tarefas finalizadas em cada aula.  
 Rotatividade dos responsáveis e elementos de grupo 
A nomeação dos elementos de grupo foi feita por mim e pela colega estagiária. Este aspeto poderia 
suscitar a questão da autonomia dos alunos no desenvolvimento das suas atividades mas optamos por 
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restringir esta escolha tendo em conta a rotatividade que se implementou nos responsáveis e outros 
elementos do grupo. Em primeiro lugar, era importante garantir que todos os alunos desenvolvessem 
competências ao nível dos três conteúdos da disciplina e, além disso, esta estratégia fazia parte do projeto 
de investigação da colega sobre ABP (Aprendizagem Baseada em Problemas). Além disso, a participação 
do professor na definição básica do funcionamento das equipas é importante para garantir que existe uma 
efetiva partilha de tarefas. A esse respeito, Louis Not refere que “o agrupamento pode ser espontâneo ou 
com a participação do professor. O modo espontâneo pode ser segregativo e chegar a uma certa 
homogeneidade pouco favorável para o que se espera do grupo. A intervenção magistral permite combinar 
os níveis e as competências” (1989, p. 105). De facto, a escolha dos alunos alvo de rotatividade em cada 
aula teve em conta esta preocupação com as competências e perfis de cada um de maneira a manter o 
equilíbrio estrutural dos grupos de trabalho. 
Assim, definiu-se que, em cada sessão, um aluno de cada equipa transferir-se-ia para outro grupo. 
Houve o cuidado de não definir como responsável os elementos em rotatividade no sentido de 
salvaguardar que este fosse um aluno que se mantivesse no grupo há duas ou mais aulas e, portanto, 
com maior perceção da evolução do trabalho.    
 Reflexividade docente 
Como já referido anteriormente, em conjunto com colega estagiária Cátia Magalhães, foram 
definidos momentos de reflexão por cada aula de modo a realizarmos conjuntamente o balanço das 
atividades realizadas bem como definir as estratégias a implementar na aula seguinte. Nestes encontros, 
com base nos pontos de situação realizados pelos alunos em cada aula5 e nos registos de observação 
realizados pelos professores, definíamos as atividades prioritárias a serem desenvolvidas pelos grupos de 
trabalho, a rotatividade dos responsáveis de grupo bem como de alguns elementos.  
Ao nível da organização do trabalho pedagógico, considero que as estratégias foram adequadas na 
medida em que a metodologia de trabalho colaborativo/cooperativo foi surtindo efeitos positivos de forma 
gradual. Inicialmente, verificou-se algumas limitações tais como a resistência de alguns alunos na 
mudança de grupo de trabalho. A rotatividade permitiu que os alunos conhecessem todos os grupos e 
desenvolvessem competências nos variados conteúdos programáticos e ao mesmo tempo possibilitou que 
dirigissem a sua aprendizagem de acordo com as suas expetativas, interesses e necessidades. Para além 
disso, esta rotatividade potenciou competências ao nível da adaptabilidade a novas situações e 
                                                             
5 Cf. Planos de aula em http://fatimaoliveir1.wix.com 
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transferência de conhecimentos tal como se pode verificar nos registos das aulas intervencionadas. A 
partir do terceiro período letivo, optou-se por manter os mesmos elementos em cada grupo, alternando 
apenas os responsáveis, mas verificou-se que a interajuda entre os mesmos era significativa o que leva a 
crer que a rotatividade envolveu toda a turma em todo o processo de criação de modo que todos os alunos 
tinham conhecimento do trabalho dos outros grupos. Daí, os pedidos de apoio e sugestões entre 
elementos de diferentes grupos era muito frequente. Aliás, na aula do dia 11 de Abril referi nas minhas 
anotações o seguinte: “Notou-se uma dinâmica motivante entre os alunos quer dentro do seu grupo quer 
na interação com os outros grupos de trabalho”. Este progresso refletiu-se também nas grelhas de registo 
da avaliação da colaboração/cooperação preenchidas semanalmente. O documento do anexo 8 exprime a 
avaliação qualitativa global da colaboração nos 2º e 3º períodos. Pela análise das mesmas pode-se 
verificar que no 3º período houve um progresso dos valores Bom e um decréscimo do Fraco. 
 
Gráfico 1: Gráfico Comparativo dos valores obtidos nos critérios da avaliação da colaboração entre o 2º e 3º 
períodos letivos da turma 12ºE (Artes) 
Também na entrevista realizada ao professor cooperante, este revelou que ficou positivamente 
surpreendido com os alunos “nomeadamente na capacidade que os alunos tiveram em trabalhar em 
grupo” [professor]. Além disso, este referiu ainda que sentiu um “aumento significativo de empenho por 
parte dos alunos” da turma de Artes Visuais. 
No Focus Group final todos os alunos da turma de Artes Visuais demonstraram preferência pela 
metodologia de trabalho em grupo ao invés das fichas de trabalho. Para além disso, toda a turma 
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3.3.2. Explorar o software de programação Scratch enquanto sistema Multimédia 
Para a realização do projeto multimédia foi introduzido o programa Scratch. Esta ferramenta criada 
pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) tem-se mostrado nos últimos anos uma poderosa 
ferramenta pedagógica no âmbito da informática. Em Portugal, a Portugal Telecom (PT), em parceria com 
o MIT, tem desenvolvido a sua divulgação em escolas e outras entidades direcionadas para o ensino e no 
site SapoKids. Nesta página pode ler-se que o Scratch “é um programa inovador, que permite exercitar a 
criatividade e o raciocínio científico, lógico e matemático, ao disponibilizar ferramentas de programação 
informática simplificadas, com base nas quais podem ser desenvolvidos projetos” (SapoKids). Para além 
disso, esta ferramenta é direcionada para a criação de projetos que “são desenvolvidos offline através de 
uma aplicação” (SapoKids) e “permite partilhar, aprender e tirar dúvidas com a comunidade de 
utilizadores” no site da mesma. (SapoKids). Tendo em conta os conteúdos da disciplina, nomeadamente a 
Introdução à programação e a Multimédia, considerei que o Scratch seria uma ferramenta potencial para 
desenvolver competências relacionadas com estas duas temáticas.  
A turma B trabalhou com esta aplicação desde o início do 2º período letivo no âmbito da 
programação com o professor estagiário Miguel Marques. A primeira fase consistia na resolução de 
problemas algoritmos em Scratch, numa perspetiva centrada no desenvolvimento de competências 
cognitivas ao nível do raciocínio lógico. Esta fase preparou a turma para o desenvolvimento do projeto 
Zschool onde poderiam de forma mais autónoma e criativa transferir conhecimentos adquiridos. 
No caso da turma E, a interação com o Scratch não foi tão intensa pela especificidade do papel dos 
alunos desta turma no projeto. Contudo, ao iniciar o projeto, direcionei uma aula para a introdução e 
exploração das funcionalidades do Scratch, especialmente as funcionalidades relativas aos gráficos e sons 





Ilustração 6: exercício de demonstração da ferramenta Scratch à turma 12ºE 
Após esta inicialização à ferramenta, os alunos foram utilizando o Scratch para testar imagens e 
som ao longo do desenvolvimento do projeto. 
De um modo geral, a aplicação Scratch mostrou-se eficaz como ferramenta de criação do jogo 
multimédia nos moldes definidos pois permitiu que ambas as turmas concretizassem o objetivo do 
trabalho colaborativo/cooperativo de forma simples. No entanto, importa referir que o Scratch é mais 
direcionado para o ensino da programação do que da multimédia na medida em que contém algumas 
limitações ao nível da qualidade da imagem e da incorporação de vídeo que colocam em causa a sua 
potencialidade como ferramenta multimédia. Os alunos da turma de Artes Visuais aperceberam-se destas 
limitações aquando da interação inicial com o Scratch pelo que tentaram adaptar os conteúdos às 
mesmas de modo a que o resultado final fosse o mais perfeito possível. Durante as interações no 
Facebook os alunos comentaram especificamente esta condicionante. Uma aluna referiu o seguinte: “(..) 
se eu me esticar na criatividade, depois fico desiludida com o resultado, porque a qualidade no Scratch 
não é grande coisa, por isso é que eu faço só o que me é pedido sem exagerar(…)”.Também no Focus 
Group final, vários alunos referiram que gostariam que as imagens tivessem melhor qualidade mas que, 
de qualquer forma, já esperavam esse inconveniente. Por isso, para edição de imagem e som utilizaram 






3.3.3. Explorar software de edição de imagem/vídeo e de tratamento de som 
Todo o processo de ensino-aprendizagem ao longo da intervenção foi baseado numa visão 
construtivista da educação baseada na ideia de que “as teorias não são as únicas fontes de respostas 
possíveis para as situações de ensino-aprendizagem. Elas são elaboradas para explicar de forma 
sistemática, determinados aspectos do fenômeno educacional.” (Belhot, 2004, p. 1). Por isso, procurei 
dar relevo à componente prática da disciplina no sentido de incutir nos alunos a autonomia necessária 
para que eles próprios fizessem a procura de soluções para os problemas que iam surgindo. Obviamente, 
o ensino da informática pressupõe uma componente prática bem mais alargada mas isto não significa que 
se deva descurar as teorias que a suporta. Segundo Bellhot, “a sua aceitação (ou não) [das teorias] advém 
do confronto com o real, gerando assim um processo de discussão permanente entre teoria e pratica.” 
(2004, p. 1).  
Em conjunto com a professora estagiária Cátia Magalhães, optei por realizar três aulas com um 
formato do género workshops de modo a enfatizar a parte prática dos conteúdos mas, ao mesmo tempo, 
trabalhar algumas teorias base relevantes para o desenvolvimento do projeto. As aulas sobre imagem e 
vídeo foram lecionadas pela professora Cátia. Assim, lecionei uma aula de áudio na qual introduzi alguns 
conceitos importantes sobre este assunto e realizei exercícios práticos com os alunos relacionados com o 
projeto. Dei ainda uma aula sobre conceção de um storyboard e sobre avaliação da usabilidade e 
divertimento uma vez que, apesar de não fazer parte dos conteúdos programáticos da disciplina, achei 
que se tratavam de temas incontornáveis tendo em conta o âmbito do produto final do projeto. Estas aulas 
em formato workshop tiveram uma estruturação um pouco diferente das demais que foram, na sua 
maioria, direcionadas para o desenvolvimento do projeto. Contudo, nestas sessões, os alunos foram 
incentivados a descobrir por si próprios determinados conceitos e teorias importantes para problemáticas 
específicas que iam surgindo. Enquanto professora mediadora deste processo, ao invés de facultar a 
resposta imediata às solicitações dos alunos optei por orientá-los na descoberta de soluções através da 
disponibilização de materiais e recursos onde se pudessem suportar tais como páginas web, tutoriais, 
vídeos e outros materiais. 
Os resultados da avaliação realizada no âmbito destes três conteúdos (imagem, vídeo e som) 
demonstram que os alunos conseguiram alcançar os objetivos propostos o que terá facilitado esta 




Conteúdo Nota mais baixa Nota mais alta Média 
Imagem 8 19 15,8 
Som 17 20 18,5 
Vídeo 14 18 16 
 
Quadro 2: Quadro síntese da Avaliação final de cada um dos conteúdos Imagem/Som/Vídeo da turma 12ºE 
Pelas observações e reflexões descritas no ponto 4.2.1, verifiquei que os alunos reagiram bem a 
este método e mostraram-se motivados na procura de informação para os seus problemas. Na realidade, 
gradualmente foram resolvendo as problemáticas que iam surgindo de forma cada vez mais autónoma na 
medida em que os pedidos de esclarecimento foram diminuindo ao longo do tempo não porque os 
problemas tenham deixado de surgir mas porque eles próprios procuravam as soluções sem necessitarem 
da orientação do professor.  
O professor cooperante referiu na entrevista que lhe foi colocada no final do ano que algumas das 
principais competências desenvolvidas pelos alunos ao longo deste projeto foram precisamente a 
autonomia e capacidades ligadas ao tratamento de imagem e som. Segundo o docente, os alunos da 
turma E “desenvolveram as seguintes competências: autonomia, capacidade de trabalhar em grupo, 
espirito crítico, tratamento de imagem e som” [professor]. 
Os alunos também referiram no Focus Group que desenvolveram competências a este nível. O 
aluno 9 referiu que passaram “conhecimento de outras ferramentas de trabalho que não sabíamos usar” 
[A9]. O aluno 1 referiu que “estes conteúdos permitiram-lhes descobrir outros conhecimentos e transferi-





3.3.4. Promover a aprendizagem cooperativa inter-turma 
O desenvolvimento das atividades relativas ao projeto em questão iniciou-se na primeira aula do 2º 
período letivo6, e contou com uma sessão na qual estiveram presentes cerca de 12 alunos de cada uma 
das turmas. Esta aula teve como objetivo juntar alunos das duas turmas, realizar uma atividade que 
estimulasse o seu conhecimento mútuo e o brainstorming para o jogo multimédia a produzir.  
À luz dos objetivos pedagógicos previamente definidos considero que esta aula foi de extrema 
importância na medida em que consistiu no primeiro contacto entre os alunos envolvidos no projeto. Este 
foi tido como o ponto de partida para promover o trabalho cooperativo e a concretização das dinâmicas de 
grupo procuraram criar alguma empatia entre os colegas e minimizar a competitividade negativa entre as 
turmas. O brainstorming  foi muito interventivo pelo que se verificou que os alunos se sentiram motivados 
a dar o seu contributo. Importa referir que durante todo o processo procurei envolver os alunos em todas 
as decisões visto que “a negociação é uma forma não só de respeito para com eles, mas também um 
desvio necessário para implicar o maior número possível de alunos em processos de projeto ou solução de 
problemas” (Perrenoud, 1999, p. 62). 
No decorrer destas atividades, percebi alguma contenção e até alguma resistência por parte dos 
alunos, com maior incidência nos de Ciências e Tecnologias. Esta questão pode ter a ver com o facto 
destes se terem deslocado à aula da turma de Artes Visuais pelo que saíram da sua “zona de conforto”. 
Nas primeiras atividades notou-se, na generalidade da turma, um certo constrangimento mas no 
brainstorming houve lugar para um maior à vontade já que os alunos das duas turmas discutiam ideias 
entre si. A este propósito, o professor cooperante refere na sua entrevista que “ambas as turmas 
participaram no debate de ideias e na planificação das atividades para a consecução do projeto” 
[professor]. 
É evidente que este momento de interação presencial entre as turmas não resolveu por si só o 
problema da competitividade tensa entre as mesmas mas foi importante para estabelecer um vínculo 
potenciador de uma consciência coletiva acerca do projeto que se estava a iniciar. Naturalmente, este 
momento foi reforçado aquando do início da programação do jogo pela turma de Ciências e Tecnologias 
através de uma intervenção minha em cada uma das turmas7 com uma apresentação da evolução do 
projeto no sentido de tornar mais coeso o compromisso coletivo de envolvimento nesta parte crucial do 
trabalho cooperativo.  
                                                             
6 Cf. Ponto 4.2.1.1 
7 Cf. Ponto 4.2.1.13 
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Para além destas intervenções pontuais, o trabalho cooperativo foi potenciado pelas ferramentas 
web 2.0 utilizadas para a comunicação e interação entre as turmas, cujo processo se descreve 
seguidamente. 
3.3.5. Explorar as ferramentas da web 2.0 para interação inter-turma em contexto 
extra-aula 
O termo web 2.0 é um conceito criado por O'Reilly (2005) que o define da seguinte forma:  
(..) a mudança para uma internet como plataforma, e um entendimento das regras 
para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é 
desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem melhores 
quanto mais são usados pelas pessoas, aproveitando a inteligência coletiva. 
 
O termo “inteligência coletiva” utilizado nesta primeira definição do conceito indicia a importância 
que as ferramentas da web 2.0 poderiam ter no âmbito da educação do ponto de vista da cooperação 
entre pares e da partilha de conhecimento. É com base nestas potencialidades já identificadas que a 
utilização das tecnologias web 2.0 no ensino já levou à criação dos conceitos de e-learning 2.0 ou 
educação 2.0. No entanto, como refere Machado, quando se trata da integração destas novas aplicações 
na educação, importa salientar que “não se trata apenas de utilizar novas ferramentas tecnológicas, mas 
de quebrar alguns paradigmas da educação formal em contraponto à proposta original do e-learning, que 
nunca conseguiu abandonar os velhos formatos de cursos, cronogramas e testes dos alunos” (Machado, 
2008, p. 7). 
Ao longo do processo de criação dos materiais multimédia para o jogo, foram utilizadas ferramentas 
de apoio à partilha de conhecimentos e aprendizagem pelos alunos não só ao nível de turma mas 
também, numa fase posterior, entre as duas turmas. As ferramentas escolhidas tiveram em conta 
“aspetos cognitivos”, nomeadamente o nível de ensino e as características pedagógicas dos alunos, 
“aspetos afetivos relacionados com a motivação, a satisfação” e “questões relacionais, como o 
desenvolvimento de comunidades de aprendizagem colaborativa e cooperativa” (Moreira, 2012, p. 30). 
Desta forma, decidi utilizar as plataformas Moodle, Dropbox e Facebook que possibilitassem, no seu 
conjunto, a concretização dos objetivos definidos e pressupusessem o desenvolvimento destas três 
dimensões: cognitiva, afetiva e social. Estas dimensões estão, aliás, previstas nos modelos de 
aprendizagem em plataformas digitais nomeadamente no modelo de Community of Inquiry desenvolvido 
por Randy Garrison, Terry Anderson e Walter Archer. À dimensão cognitiva e social, estes autores 
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acrescentam a dimensão do docente (Moreira, 2012). É necessário ter em conta que estes sistemas 
digitais foram incluídos na minha intervenção como um complemento de todo o conjunto de estratégias de 
ensino-aprendizagem e não como um objeto pedagógico com um fim em si mesmo. Daí que, tendo a 
possibilidade de trabalhar a dimensão cognitiva presencialmente de uma forma mais próxima do aluno, fiz 
uma utilização do Facebook mais vincada na sua dimensão social até porque “um ambiente que favoreça 
uma diversidade de perspetivas pode promover a investigação, a crítica e a criatividade” (Moreira, 2012, 
p. 33), ou seja, as dimensões estão de tal forma relacionadas que implicam uma estratégia conjunta. 
3.3.5.1. A plataforma Moodle 
A plataforma Moodle é um sistema já implementado na escola para gestão de recursos pedagógicos 
sendo utilizado de forma mais ou menos intensa dependentemente da dinamização dos professores de 
cada disciplina. No caso de APL, existe o hábito de utilização desta ferramenta essencialmente como 
repositório de materiais pedagógicos das aulas pelo que os mecanismos de comunicação (fórum, chat) 
não são frequentemente utilizados. Esta questão poderá estar relacionada com o facto do professor 
cooperante utilizar o Facebook para comunicar com os alunos em contexto extra-aula. A verdade é que, no 
contexto real escolar, a Moodle é muitas vezes utilizada como um “repositório[s] de informação onde se 
oferece material didático aos alunos e rececionam tarefas cumpridas ou atividades preenchidas online 
para maior conforto e ilusória modernização” (Moreira, 2012, p. 28). Naturalmente, esta perceção poderá 
fazer suspeitar que esta plataforma concretiza “uma experiência de aprendizagem empobrecida, baseada 
apenas na distribuição de conteúdos (…) e oferecendo pouca diversidade em termos de estratégias de 
ensino-aprendizagem” (Moreira, 2012, p. 28). De facto, percebi desde o início que os alunos não tinham 
incutido o hábito de acederem frequentemente à Moodle, a não ser no início da aula para retirar fichas de 
trabalho. Portanto, procurei também dinamizar um pouco esta ferramenta de modo a ser mais do que um 
acessório nas aulas. Dessa forma, criou-se um espaço para cada grupo de trabalho da turma E no qual 
eram colocadas as tarefas de cada um para cada aula e, do mesmo modo, no final da aula, os 
responsáveis de grupo deveriam registar o ponto de situação do desenvolvimento das tarefas nesse 
mesmo espaço. Esta ferramenta foi ainda utilizada para colocação de recursos pedagógicos e conteúdos 
de apoio ao projeto sobre áudio, imagem e vídeo. É evidente que esta utilização não passa muito para 
além do “repositório pedagógico” mas a Moodle implica um acesso voluntário e propositado ao sistema 
pelo que os alunos acabam por não fazê-lo com frequência fora do espaço da aula. Daí a introdução do 
Facebook como ferramenta pedagógica. A realidade é que os alunos acedem ao Facebook frequentemente 
por razões lúdicas e, portanto, ao mesmo tempo estarão a aceder ao grupo de trabalho. Também Patrício 
e Gonçalves referem no seu estudo de caso sobre as potencialidades do Facebook na educação que se 
 51 
 
tem observado, desde há alguns anos, “que os alunos, sobretudo a nível pessoal, comunicam e interagem 
mais continuamente por meio de redes sociais do que através da plataforma de bLearning de suporte ao 
processo ensino/aprendizagem” (Patrício & Gonçalves,  2010, p. 594). Esta realidade ficou também 
evidente no Focus Group final. Um aluno da turma E referiu o seguinte: “O Moodle torna-se inútil perante o 
Facebook e a Dropbox” [A10]. Esta afirmação conseguiu a concordância de todos e é de tal forma 
expressiva que me leva a crer que nos encontramos numa mudança de paradigma ao nível das 
ferramentas digitais de apoio à aprendizagem. Os alunos da turma de B também referiram que, enquanto 
ferramenta de partilha, o Moodle não funcionou precisamente pelo facto da Dropbox e do Facebook 
permitirem uma interaão mais eficiente. 
Na verdade, a frequência de utilização da plataforma Moodle em relação ao Facebook e à Dropbox 
foi menor e funcionou apenas como ferramenta de trabalho intra-turma e não inter-turma.  
 
Ilustração 7: Espaço da disciplina Aplicações Informáticas B da turma E na Moodle 
3.3.5.2. Dropbox 
A Dropbox é um sistema de armazenamento de ficheiros online que permite não só guardar 
documentos de grande capacidades mas também a sua partilha. Esta ferramenta foi de extrema 
importância para o trabalho colaborativo/cooperativo entre os alunos da turma E e para o trabalho 
cooperativo entre as duas turmas uma vez que possibilitou a disponibilização e organização de materiais 
de uma forma que pudesse ser acompanhada por todos os envolvidos. Obviamente, numa primeira fase, a 
Dropbox foi maioritariamente utilizada pela turma E para armazenamento dos materiais que eram 
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produzidos. A turma B ia acompanhando o processo mas iniciou efetivamente a sua intervenção na 
ferramenta aquando do início da programação do jogo multimédia. Naturalmente, houve a necessidade de 
alguma mediação por minha parte no que diz respeito à organização das pastas e ficheiros de modo a 
estabelecer um padrão organizativo claro para todos os intervenientes. 
No Focus Group final todos os alunos de ambas as turmas consideraram que a Dropbox “funcionou 
muito bem” [A1;A10] no âmbito do armazenamento e partilha dos materiais do projeto. A verdade é que o 
nível de interações realizadas nesta plataforma foi muita intensa principalmente nos meses de Abril e 
Maio, fase mais produtiva de desenvolvimento do projeto. O gráfico seguinte demonstra a evolução do 
nível de interações ao longo do tempo do projeto.   
 
Gráfico 2: gráfico demonstrativo da evolução do fluxo de interações realizadas na Dropbox ao longo do projeto 
O elevado número de interações demonstra que esta ferramenta foi correspondeu às necessidade 
no âmbito do armazenamento de conteúdos produzidos pela turma E mas também no âmbito da partilha 
de conteúdos entre as duas turmas.  
3.3.5.3. Facebook 
A par da Dropbox, o Facebook foi a ferramenta de excelência de comunicação entre as duas 
turmas. A utilização do Facebook surgiu da necessidade de criar um mecanismo que estivesse facilmente 
ao alcance dos alunos e que os motivasse para a sua utilização sistemática e não só em contexto de sala 
de aula. Pode-se dizer que, na atualidade, as interações e relações sociais dos jovens estão muito ligadas 
às redes sociais, facto motivado pelo “carácter social e pela ideia de partilha, aliado a um ambiente 
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isso, por forma a “mergulhar” nos interesses já instituídos nos alunos, optei por introduzir o Facebook 
como ferramenta de trabalho associada ao divertimento que normalmente lhe conferem. Contudo, a tónica 
na seleção desta ferramenta incidiu sobre o facto de esta permitir de uma forma privilegiada o fomento de 
um diálogo reflexivo próprio dos “ambientes de aprendizagem construtivistas e abertos onde se promova o 
pensamento crítico e onde se apresentem múltiplas perspectivas” (Moreira, 2012, p. 29). Assim, procurei 
“ensinar alunos a aprender no ciberespaço, a pensar, a cooperar, a partilhar e a construir o seu próprio 
conhecimento” (Patrício & Gonçalves, 2010, p. 593). 
O grupo Zscholl do Facebook foi criado no dia 7 de Março embora a interação entre as duas turmas 
para desenvolvimento do trabalho propriamente dito apenas se tenha iniciado a 18 de Abril, data em que 
a turma de Ciências e Tecnologias começou a programação do jogo. Nesta altura, embora ainda não 
estivessem terminados os materiais, a turma de Artes Visuais encontrava-se numa fase avançada de 
desenvolvimento dos elementos multimédia e, tornou-se importante iniciar o processo de contactos entre 
as duas turmas no sentido de começarem a delinear estratégias. 
O grupo conteve 30 elementos, sendo 28 alunos e 2 professores, o que indica que 8 alunos (28,5%) 
não participaram no grupo por não terem conta nesta rede social. Na verdade, os grupos de trabalho 
faziam-se representar por um elemento que acabou por fazer essa interação no Facebook. No entanto, 
todos os alunos demostravam durante as aulas conhecimento das discussões despoletadas na rede e 
comentavam entre si sobre o assunto. 
A utilização de uma plataforma digital que permite a livre troca de opiniões e palpites, num contexto 
de tensão identificado, fez-me levantar o problema do professor enquanto e-moderador. E, de facto, tentei 
procurar uma forma que me possibilitasse estruturar a minha intervenção de tal maneira que 
rentabilizasse a ferramenta ao máximo na concretização de interação eficaz e eficiente entre os alunos. 
Para isso, baseei-me no modelo de aprendizagem em plataformas digitais desenvolvido por Gilly Salmon: o 
modelo e-moderating. Esta proposta assenta em cinco etapas de intervenção do professor para alcançar 
uma funcional comunidade de aprendizagem. Este é, portanto, um “modelo que assenta na actividade do 
e-moderador e visa a independência do estudante, no trabalho com os outros elementos do grupo” 
(Moreira, 2012, p. 33), ou seja, visa criar níveis de intervenção que promovam uma gradual autonomia 
dos alunos na sua interação com os pares e, consequentemente, na sua aprendizagem. No entanto, tendo 
em conta que este modelo foi pensado para comunidades online, importa referir que este processo teve 
de ser adaptado à realidade da minha intervenção, nomeadamente numa perspetiva b-learning, ou seja, 
uma comunidade virtual de suporte à interação presencial que os alunos mantinham comigo. 
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A primeira etapa consiste no acesso e na motivação e “é necessária para os estudantes dominarem 
a tecnologia e acederem facilmente e com motivação ao sistema de comunicação online” (Moreira, 2012, 
p. 34). Esta questão foi a primeira a ser levantada aquando da reflexão acerca das plataformas digitais a 
serem utilizadas no desenvolvimento do projeto. Como já referido anteriormente, o Facebook é uma 
ferramenta que faz parte do quotidiano dos jovens. A sua utilização, por vezes excessiva, demonstra uma 
motivação já muito enraizada nos comportamentos dos alunos. Por isso, as duas grandes razões pelas 
quais optei por introduzir o Facebook como ferramenta de trabalho tiveram a ver precisamente com o 
facto da facilidade de acesso e com a motivação que lhes desperta. Para além disso, as primeiras 
intervenções no grupo ESBN-Zschool pretenderam chamar a atenção dos alunos e convidar os alunos a 
participar e dinamizar aquele espaço. 
 
Ilustração 8: mensagem de início do grupo Zschool no Facebook 
Para além disso, assente na ideia de Salmon de que “o moderador deve desenvolver atividades de 
familiarização com as ferramentas e deve disponibilizar toda a informação referente à unidade curricular 
(..) e referente ao processo” (Moreira, 2012, p. 35), procurei envolver os alunos no processo de 
desenvolvimento do trabalho em conjunto, disponibilizando material com informações sobre a evolução do 
mesmo, de forma a incutir algum sentimento de comodidade e pertença na comunidade. Obviamente, 
estas atividades foram reforçadas presencialmente em vários momentos tais como ao longo da inscrição 
dos alunos no grupo, na apresentação presencial do esquema global de criação do projeto multimédia e 
na própria interação entre mim e as turmas durante as aulas no esclarecimento de dúvidas e discussão 




Ilustração 9: publicação da apresentação do processo de criação do projeto Zschool no grupo do Facebook 
A segunda etapa consistiu na socialização online. A concretização desta fase deu-se de uma forma 
mais incisiva no modo presencial através de algumas atividades tais como uma aula em conjunto com a 
participação dos alunos de ambas as turmas onde se desenvolveram algumas dinâmicas de grupo, o 
brainstorming conjunto e todo o processo de interação entre mim e as duas turmas onde havia 
periodicamente lugar à possibilidade de transportar “recados” entre uma turma e outra. Este aspeto 
tornou-se interessante do ponto da vista da mediação na medida em que assumi um cuidado especial no 
modo como transmitia as informações entre os alunos das duas turmas no sentido de atenuar eventuais 
situações de tensão principalmente no caso de haver divergência de ideias e, dessa forma, fomentar o 
“desenvolvimento de uma experiência cultural de grupo” (Moreira, 2012, p. 35) que se repercutisse na 
interação realizada no Facebook. Aliás, após o primeiro mês de interação começaram a surgir na rede 





Ilustração 10: Interação no grupo do Facebook com apontamentos de divertimento entre os alunos 
A terceira etapa diz respeito à troca de informação propriamente dita, isto é, a realização de tarefas 
em cooperação. Esta fase teve início quando a turma 12ºB procedeu à programação do jogo e 
necessitaram de interagir com a turma 12ºE acerca dos materiais desenvolvidos. Neste processo de troca 
de informações, é incontornável fazer referência à Dropbox uma vez que, para além das discussões 
despoletadas no Facebook, a Dropbox funcionou como sistema de reposição de materiais por parte de 
ambas as turmas de modo a acompanharem mutuamente as tarefas que iam sendo desenvolvidas. 
Ao longo desta troca de informações foi possível perceber aspetos da relação entre os alunos e a 
sua evolução. Logo nas primeiras interações notou-se uma certa competitividade entre os alunos das duas 
turmas na discussão sobre especificidades relacionadas com os gráficos produzidos pela turma de Artes 
Visuais. O aluno B1 (turma B), por exemplo, colocou em causa o trabalho dos colegas relativamente à 














Ilustração 11: Comentário com alguma tensão 
De facto, notou-se nalguns momentos alguma tensão e, obviamente, lançada a provocação, os 






Ilustração 12: Interações no Facebook com momentos de tensão entre os alunos 
Nestes casos, optei por colocar frequentemente comentários de esclarecimento, dando algum 
reforço positivo a ambas as turmas, no sentido de atenuar esta tensão e potenciar ou rentabilizar a 
discussão. Trata-se da dimensão do docente prevista no modelo de aprendizagem em plataformas digitais 











cabe a tarefa de implementar, e desenvolver a comunidade e orientar a aprendizagem dos seus 
membros” (Moreira, 2012, p. 33). Nesta fase, torna-se ainda mais crucial esta moderação “na ajuda e 
orientação dos participantes para alcançar a construção de uma aprendizagem cooperativa e colaborativa” 
(Moreira, 2012, p. 35). Seguem-se alguns exemplos: 
 
 
Ilustração 13: comentários de moderação publicados entre interações tensas no Facebook 
No entanto, importante salientar que as divergências nunca ultrapassaram o limite do respeito e da 
boa convivência. Aliás, o professor cooperante na entrevista final refere precisamente que a comunicação 
no Facebook “na globalidade correu bem, com alguns pequenos atritos, mas que foram resolvidos” 
[professor]. 
A quarta fase, de construção de conhecimento, foi-se desenrolando de forma gradual com os 
problemas que iam surgindo. Obviamente, importa salientar que a aprendizagem foi mais intensa no 
campo presencial pelo que as ferramentas digitais foram um complemento nessa construção. No entanto, 
relativamente ao objetivo de redução do nível de competitividade negativa, a verdade é que, há medida 
que se foi avançando no tempo, o tom de tensão foi-se atenuando embora nunca tenha desaparecido na 
sua íntegra. De qualquer forma, importa referir que houve um controlo dessa competitividade negativa e, 
ao longo do tempo, notou-se uma maior aceitação de parte a parte e a necessidade de intervenção foi 
diminuído tornando as atividades reflexivas dos alunos mais autónomas. Isto evidencia que os alunos 
começavam a “assumir o controlo da sua própria aprendizagem e a utilizar as potencialidades da 
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comunicação assíncrona” (Moreira, 2012, p. 35) tal como previsto para esta fase. Os comentários 


















Ilustração 14: Comentários no grupo do Facebook reveladores de empatia entre os alunos 
Segundo Moreira, esta fase do modelo e-moderating implica ainda o incentivo de “atividades de 
reflexão crítica sobre os conteúdos disponibilizados” (2012, p. 35) por parte do professor. Tal como se 
pode verificar nos planos de aula8, no final de todas as aulas relativas ao desenvolvimento de conteúdos 
para o projeto, era reservado um momento de reflexão com alunos onde se fazia um balanço do trabalho 
elaborado e se discutiam problemáticas. Também no Facebook procurei estimular a discussão e a troca 
de impressões sobre alguns temas relacionados com o projeto cooperativo/colaborativo em curso. 
                                                             







Ilustração 15: Comentário no grupo Zschool do Facebook para reflexão 
Outro aspeto interessante que se verificou na utilização do Facebook foi a interação no chat com 
alguns alunos. Normalmente, as conversas iniciavam-se com pedidos de esclarecimentos relativamente à 








Ilustração 16: Conversa no chat do Facebook com aluno da turma de Artes Visuais 
A quinta e última fase deste processo de moderação denominada de desenvolvimento tem a ver 
com o alcance do ponto onde os alunos têm maior autonomia na construção partilhada da sua 
aprendizagem. Esta “é uma etapa dominada pela criatividade, pela crítica, pela auto-reflexão, e pela 
verdadeira aprendizagem em grupo” (Moreira, 2012, p. 35). No final do jogo, os alunos foram desafiados 
a refletir sobre a sua aprendizagem através da construção de portefólios individuais orientados pela 
professora estagiária Cátia Magalhães. Além disso, o Focus Group Final permitiu também fazer uma 
reflexão partilhada em ambas as turmas abrindo espaço para a discussão sobre os aspetos não só 
cognitivos mas também emocionais e sociais resultantes do projeto Zschool.  
Obviamente, estas etapas foram sendo trabalhadas em simultâneo e não cronologicamente pois, na 
minha intervenção na plataforma ao longo do projeto cooperativo, procurei trabalhar todos estes domínios 
no sentido de alcançar os objetivos propostos. Motivar os alunos e facilitar os processos de socialização 








Fomentar estas duas fases permitiu que os alunos atingissem as etapas da troca de informação, do 
conhecimento e do desenvolvimento autónomo do trabalho de forma gradual. Inclusivamente procurei 
criar alguma dinâmica no grupo Facebook com assuntos fora da esfera do projeto Zschool. Isto aconteceu 
aquando da minha última aula observada em que desafiei os alunos a elaborarem a avaliação do 
divertimento dos jogos individuais dos alunos da turma 12ºB. Tentei assim abrir a discussão no Facebook 
entre as turmas sobre este assunto. No entanto, nesta altura, última quinzena de aulas (última semana de 
Maio e primeira de Junho), notou-se um decréscimo das participações na rede social. Este aspeto 
verificou-se devido ao facto dos projetos se encontrarem numa fase de integração dos minijogos 
desenvolvidos, numa fase em que a interação entre as turmas deixou de ser necessária. Deste modo, 
apesar das minhas solicitações nesta fase para discussão de questões relacionadas com a usabilidade, os 
alunos não se mostraram envolvidos uma vez que havia o sentimento de trabalho concretizado e a 
concentração dos alunos passou a focar-se mais na fase de exames que se seguiu. 
Analisando as interações no Facebook pude verificar que os alunos intensificaram a sua 
participação nesta plataforma durante os meses de Abril e Maio, e, no mês de Junho, a interação decaiu 
significativamente. 
 
Gráfico 3: Total de Interações no Facebook durante o desenvolvimento do projeto 
Se na Dropbox a participação foi mais intensa por parte dos alunos da turma de Artes Visuais, no 
Facebook verificou-se precisamente o contrário. Do 12º E apenas 3 alunos interagiram com os colegas do 
12ºB da qual participaram 14 alunos. Na turma de Artes Visuais, os grupos delegaram num aluno (ainda 
que de uma forma inconsciente) a tarefa de responder/interagir com a turma de Ciências e Tecnologias. 
Esta divergência de número de alunos a participar no grupo do Facebook teve a ver também com o fato da 











Total de interações 
 65 
 
solicitavam alterações ou materiais em falta e a turma de Artes Visuais respondia a esses mesmos 
pedidos. No entanto, a partir deste processo frequentemente eram desenvolvidas discussões à volta de 
determinados aspetos do projeto já descritas anteriormente. 
Relativamente à perceção dos alunos sobre esta ferramenta de trabalho inter-turma, todos os alunos 
consideraram-na muito útil. No entanto, uma aluna da turma de Ciências e Tecnologias referiu o seguinte 
no Focus Group final: “o Facebook foi útil mas a condicionante é que alguns colegas não têm conta. 
Apesar da informação passar na mesma, deveria ser uma aplicação semelhante mas mais profissional 
uma vez que esta plataforma está muito associada ao divertimento e não ao trabalho e nem todos querem 
ter Facebook” [aluna 1]. 
3.3.6. Promover a aprendizagem cooperativa para melhoria da competitividade positiva 
A utilização das ferramentas da web 2.0, especialmente a Dropbox e o Facebook, permitiram 
registar alguns aspetos importantes para a problemática de investigação.  
Relativamente à competitividade, as interações efetuadas no Facebook permitiram concluir que 
houve uma atenuação da competitividade negativa entre as turmas como se pode verificar pela grelha do 
anexo 7. Considero que a mediação efetuada nos conflitos existentes surtiram efeitos positivos uma vez 
que, de facto, desfaziam dúvidas e mal-entendidos e apaziguavam as partes. Na seguinte interação pode 







Ilustração 17:: Interação no grupo Zschool do Facebook onde houve necessidade de e-mediação 
No Focus Group final verifica-se que a competitividade entre as turmas foi atenuada e, embora 
alguns alunos continuem a demonstrar alguns indícios de competitividade negativa (nomeadamente 2 
alunas da turma B e 1 da turma E), a maioria revelou-se agradada com o desempenho dos colegas da 
turma parceira. Relativamente às alunas que demonstraram maior tensão, a aluna 2 pertencente à turma 










turma B considerou que os colegas não respeitaram os seus pedidos, que mostraram resistência e que 
lhes “faltou ter noção da capacidade do Scratch” [A1]. A mesma aluna referiu ainda o seguinte: “eles 
ficaram com a ideia que não podia haver misturas” [A1]. A aluna 3 da mesma turma disse também ter 
sentido essa resistência por parte dos colegas e considerou que “a experiência deles no Scratch é 
limitada” [A3]. De facto, estas duas alunas distinguiram-se do resto da turma nas suas declarações 
mostrando algum desconforto pelo facto de terem sido, em pontos específicos, questionadas pelos colegas 
da turma E nomeadamente pela aluna 2, ou seja, a mesma que na turma E revelou maior tensão. Este 
facto é importante na medida em que revela um conflito pessoal com contornos que se destacam dos 
restantes elementos de ambas as turmas. Note-se o comentário da aluna 3 da turma B: “A [aluna 6 da 
turma E] fez tudo direitinho sem questionar” [A3]. 
De qualquer forma, os restantes colegas mostraram-se mais agradados com a interação 
estabelecida. A aluna 7 da turma B referiu que “apesar de alguns problemas com as imagens, a 
comunicação correu bem” [A7]. A aluna 3 disse o seguinte: “Apesar de no início não ter sido muito fácil, 
acho que esta metodologia vai-nos ajudar no futuro. Nem sempre vai ser como queremos e às vezes não 
vamos fazer aquilo que gostamos” [A3]. Quando questionados sobre a importância dos envolvidos na 
execução do projeto, todos os alunos da turma B consideraram que ambas as turmas tiveram o mesmo 
nível de relevância no desenvolvimento das tarefas. 
No caso da turma de Artes Visuais, a aluna 6 referiu que os colegas de ciências, durante a 
interação, usaram uma linguagem muito técnica que lhes dificultou a compreensão. A este propósito a 
mesma aluna considerou que estes “deveriam explicar melhor a razão das solicitações que iam fazendo” 
[A6]. O aluno 9 referiu que na sua perspetiva os colegas de Ciências e tecnologias “corresponderam às 
expetativas” e revelou ainda o seguinte: “Acho que este trabalho desenvolveu a nossa capacidade de 
trabalhar em equipa. Não éramos muito dados a isso e com este projeto conseguimos” [A9]. Para além 
disso, este ainda referiu que “não só ao nível da turma de Artes acho que, também com a turma de 
Ciências, conseguimos trabalhar bem à distância uns com os outros” [A9]. Todos os alunos consideraram 
que ambas as turmas tiveram o mesmo nível de importância no desenvolvimento do projeto e todos 
concordaram que a experiência com esta metodologia de trabalho é importante para o futuro académico e 
profissional. 
Na entrevista com o professor cooperante, este referiu que “as duas turmas tiveram um papel 
importante, a turma E ao nível do tratamento da imagem e do som e a turma B ao nível do 
desenvolvimento da programação” [professor]. Acerca da interação entre as turmas, considerou que “na 
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globalidade correu bem, com alguns pequenos atritos, mas que foram resolvidos” [professor]. Ainda 
acerca do projeto cooperativo, o professor titular confessou que no início do processo, este projeto 
levantou-lhe alguma preocupação “devido à dificuldade de ambas as turmas se relacionarem 
convenientemente” [professor]. No entanto, no final do ano letivo, considerou que “tudo funcionou quase 
na perfeição. Há a destacar o respeito mútuo entre as turmas intervenientes no projeto” [professor].   
Tendo em conta estes dados, considero que a competitividade negativa não foi completamente 
eliminada mas foi atenuada na medida em que a grande maioria dos alunos terminaram o ano 
conscientes da importância e do valor de colegas com diferentes competências na execução de trabalho 
em equipa. Além disso, todos sem exceção reconheceram a importância desta experiência para o seu 
percurso académico e profissional futuros. Aliás, a aluna 1 da turma B concluiu a sua perceção acerca 
deste projeto cooperativo da seguinte forma: “Foi uma lição” [A1]. 
3.3.7. Promover a aprendizagem cooperativa/colaborativa como estratégia de 
motivação 
Antes de desenvolver a avaliação deste objetivo de investigação, importa referir que a minha 
intervenção ao nível da motivação incidiu maioritariamente na turma de Artes Visuais pelo que desenvolvi 
a sua avaliação de forma mais exaustiva neste turma. No entanto, considero que poderá ser relevante 
para a investigação a inclusão de alguns aspetos relacionados com a motivação da turma de Ciências e 
Tecnologias revelados por alguns indicadores utilizados no processo do trabalho cooperativo. 
Sendo assim, a análise dos vários instrumentos de recolha de dados permite-me considerar que 
houve, de facto, um incremento significativo da motivação mas mais acentuadamente na turma de Artes 
Visuais do que na turma de Ciências e Tecnologias. O professor cooperante, na entrevista final, referiu o 
seguinte: “Na turma E, registo o aumento significativo de empenho por parte dos alunos. Na turma B, 
verifiquei alguma desmotivação relativa a este projeto, tendo havido alguma resistência à execução das 
tarefas atribuídas a essa turma” [professor]. De facto, a turma de Ciências e Tecnologias mostrou-se 
sempre mais desacreditada do projeto de modo que manteve maiores resistências ao longo do mesmo.  
Relativamente à turma E, houve um evidente incremento da motivação revelada por vários 
indicadores descritos de seguida. 
Analisando as plataformas Facebook e Dropbox, verifiquei que muitos alunos trabalharam no projeto 
fora das aulas mesmo sem lhes ser solicitado. A maioria dos comentários e respostas no Facebook foram 




Gráfico 4: Total de Interações no Facebook realizado pela turma 12ºE (Artes Visuais) 
Foi ainda possível verificar através da Dropbox que vários alunos colocaram materiais atualizados na 
pasta partilhada em horário extra-aula o que revela um volume de trabalho considerável fora da aula. A 
este propósito importa referir que a turma de Ciências e Tecnologias tinha por hábito fazer trabalho de 
casa mesmo que não solicitado pelo professor. Esta situação não ocorria na turma E de modo que se 
pode concluir que, nesta turma, este hábito foi alterado com o projeto.  
 
Gráfico 5: Diferença de interações entre as turmas 12ºB (Ciências e Tecnologias) e 12ºE (Artes Visuais) na Dropbox 
Estes dados evidenciam que os alunos de Artes Visuais se sentiram motivados para trabalhar no 
projeto em casa. Além disso, era frequente trazerem trabalho elaborado de casa para continuar ou 
terminar na aula com os colegas de grupo. 
Além disso, durante as aulas registaram-se algumas atitudes dos alunos que revelaram o aumento 
da sua motivação nomeadamente o facto de 6 alunos (50% da turma) trazerem frequentemente material 
de casa para os trabalhos a realizar na sala de aula (sem que lhes tivesse sido solicitado) tais como 
























Também a propensão para a iniciativa tornou-se mais clara ao longo do tempo, aspeto que se pode 
verificar pelos meus registos das aulas. Verificou-se que, acompanhando o aumento da motivação, os 
alunos tomavam mais iniciativas gradualmente e mostravam interesse na perfeição dos seus trabalhos 
mesmo que descurando o fator tempo. Por isso, como se pode verificar pelos comentários dos 
responsáveis de grupo no espaço de balanço de cada aula na plataforma Moodle e pela repetição de 
objetivos de aula (anexo 11), a maioria dos objetivos necessitaram de mais tempo para serem realizados 
devido ao facto dos alunos preferirem a qualidade à celeridade.  
Para além de tudo isto, os resultados de aprendizagem sofreram uma alteração significativa no 2º 
período que foi reforçada no 3º período. A análise da evolução dos resultados finais dos três períodos 
letivos na turma de artes Visuais prova esse facto. 
Período letivo Nota mais baixa Nota mais alta Média 
1º Período 6 19 12 
2º Período 12 19 17 
3º Período 12 20 17 
 
Quadro 3: Quadro comparativo dos resultados de aprendizagem nos três períodos letivos na turma 12ºE 
Quanto à perceção do conselho de turma relativamente a evolução geral dos alunos, o professor 
cooperante referiu na sua entrevista o seguinte: “Relativamente à turma E, acho que este projeto fomentou 
uma maior autonomia no desenvolvimento das atividades por parte dos alunos, tendo implicação direta na 
evolução dos mesmos” [professor]. 
Também no Focus Group final todos os alunos disseram preferir a metodologia do trabalho em 
grupo às fichas de trabalho. Em contrapartida, alguns alunos da turma B refeririam que consideravam as 
fichas de trabalho importantes para a aquisição de conhecimento e demonstraram maior preferência por 
trabalhar individualmente. O aluno 1 da turma E referiu que duas das competências mais desenvolvidas 
pelo projeto foi precisamente o interesse e a motivação. O aluno 9 da mesma turma referiu que “o ano 
não começou da melhor forma mas com o projeto melhorou” [A9]. Esta frase teve a concordância de 
todos os outros alunos da turma.  
Obviamente, cada um dos indicadores anteriormente descritos não provam isoladamente o 
aumento da motivação. No entanto, a avaliação do seu conjunto revela que a envolvência dos alunos do 
12ºE nas atividades pedagógicas da disciplina evoluiu de forma muito significativa desde o início do 
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projeto. As evidências não deixam dúvidas de que este empenho se deu devido ao facto dos alunos se 
sentirem atraídos pelos conteúdos pedagógicos, nomeadamente a multimédia, e lhes ter sido permitida 
uma certa liberdade na condução das suas aprendizagens no âmbito desses mesmos conteúdos. Isto 
prova a afirmação de William e William: "content that contributes to the student feeling connected may 
include (...) cooperative learning" (2011, p. 10). 
Por outro lado, considero que os alunos adquiriam um sentimento de pertença relativamente ao 
projeto Zschool de tal forma que assumiram uma responsabilização acrescida pelo facto do seu trabalho 
ser imprescindível para o desenvolvimento do jogo por parte da outra turma. 
Por outro lado, as evidências revelam que os alunos do 12ºB mostraram-se mais resistentes no que 
diz respeito a esta interdependência entre as turmas o que se repercutiu numa evolução mais ténue da 
motivação do que a que ocorreu no 12ºE. As evidências que me levam a concluir esta realidade são as 
seguintes: 
- Pelas minhas observações, a turma de Ciências e Tecnologias demonstrou desde o início uma 
maior tensão relativamente ao trabalho em equipa com a outra turma pelo que iniciaram este trabalho 
com expetativas mais renitentes; 
- Como já referido anteriormente, a diferença de interações na Dropbox revelam que o trabalho 
elaborado por esta turma fora do contexto da aula não foi tão intenso como na turma E. 
- No Focus Group final, alguns alunos apontaram pontos menos positivos no projeto. A aluna 3 
referiu o seguinte: “não contava trabalhar tanto. O jogo dificultou-nos um bocadinho pela organização e 
dependência que implicou” [A3]. A aluna 7 também disse considerar ter havido “alguma confusão com o 
jogo” [A7]. O aluno 8 referiu que “no trabalho de grupo houve falhas na comunicação entre as duas 
turmas” [A8]. 
- Na entrevista ao professor cooperante, este referiu que “a evolução dos alunos não esteve 
diretamente relacionada com este projeto” [professor]. Para além disso, o professor revela ainda o 
seguinte: “Na turma B, verifiquei alguma desmotivação relativa a este projeto, tendo havido alguma 
resistência à execução das tarefas atribuídas a essa turma” [professor]. 
Por outro lado, há fatores que revelam o empenho da turma de Ciências e Tecnologias: 
- O elevado número de alunos participantes no Facebook e o elevado nível de interações; 
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- A maioria das interações no Facebook foi realizada fora do horário da aula como se pode 
comprovar no gráfico seguinte: 
 
Gráfico 6: Interações no Facebook da turma 12ºB – Ciências e tecnologias 
- Os comentários realizados no grupo tiveram uma classificação média de B (Bom) e vários alunos 
da turma iniciaram discussões que potenciaram momentos de divertimento entre os alunos da turma9; 
- Os resultados finais dos alunos desta turma no 3º período revelam uma melhoria significativa 
relativamente aos períodos anteriores. A média de notas final foi de 14 valores. 
- No Focus Group final a maioria dos alunos consideraram que, apesar das dificuldades apontadas, 
o balanço final foi positivo. A propósito das expetativas e evolução na disciplina, a aluna 1 referiu que foi 
“inicialmente mais complicado mas depois mais interessante até por estarmos numa área completamente 
nova para nós. O balanço foi positivo” [A1]. A aluna 2 considerou que ao longo do tempo começaram a 
melhorar. O aluno 4 considerou o seguinte: “depois deste projeto saímos bem preparados para um curso 
de informática” [A4]. O aluno 5 referiu que “o projeto final foi bom” [A5] e a aluna 11 disse que 
considerou a parte em que trabalham com o Scratch “mais apelativa” [A11]. 
- O resultado final, nomeadamente o jogo, dada a ambição do projeto, foi bem-sucedido. 
Dada a avaliação anteriormente descrita, é notório o aumento significativo da motivação por parte 
da turma E. No entanto, o incremento da motivação na turma B não foi tão evidente. Embora alguns 
indicadores possam indiciar que pelo menos para alguns alunos este projeto foi um facto de aumento da 
motivação, para outros o sucesso e o empenho poderá ter a ver com outros fatores tais como a 
necessidade de bons resultados para o ingresso no ensino superior.  
                                                             











A investigação realizada no âmbito deste projeto permite verificar, antes de tudo, que uma mesma 
metodologia pedagógica pode concretizar resultados divergentes consoante o público no qual é aplicado. 
Esta é a prova de que investigar no campo das ciências sociais implica reconhecer que dificilmente será 
concebível chegar a verdades definitivas de “um rigor análogo ao dos físicos e biólogos” (Quivy & 
Campenhoudt, 1998, p. 2). No entanto, não há dúvidas de que o estudo dos fenómenos sociais, e mais 
especificamente de projetos pedagógicos, criam conhecimento científico (Quivy & Campenhoudt, 1998, p. 
2). 
Tendo em conta os objetivos pedagógicos e de investigação seguintes, farei uma análise das 
conclusões gerais retiradas a partir da avaliação anteriormente descrita:   
Objetivos de ensino/aprendizagem 
- Promover a aprendizagem colaborativa/cooperativa intra-turma. 
- Promover a aprendizagem cooperativa inter-turma. 
- Promover a aprendizagem cooperativa para a melhoria da competitividade positiva.  
- Promover a aprendizagem cooperativa/colaborativa como estratégia de motivação inter-turma e 
intra-turma. 
- Explorar as ferramentas da Web 2.0 para a interação inter-turma em contexto extra-aula. 
- Explorar o software de programação Scratch enquanto sistema multimédia.  
- Explorar softwares de edição de imagem/vídeo e de tratamento de som. 
Objetivos de investigação 
- Avaliar o contributo do trabalho cooperativo para o desenvolvimento da competitividade positiva. 
- Avaliar o contributo do trabalho cooperativo/colaborativo para o aumento do nível de motivação. 
- Estudar de que forma as ferramentas da web 2.0 podem potenciar o trabalho cooperativo inter-
turmas. 
Este estudo mostrou que a aprendizagem cooperativa e colaborativa requerem um sistema bem 
organizado no que diz respeito à distribuição das tarefas, aos pontos de situação do trabalho desenvolvido 
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e aos métodos de comunicação/interação entre as partes envolvidas bem como uma gestão rigorosa e 
reflexiva da mediação por parte do professor.  
4.1. Contributo do trabalho cooperativo para o desenvolvimento da competitividade positiva 
O objetivo pedagógico de promover a aprendizagem cooperativa inter-turma foi concretizado através 
do projeto Zschool cujo produto se revelou, de facto, bem-sucedido. Quanto ao objetivo de investigação 
associado à relação entre o projeto e a competitividade positiva considero que foi alcançado embora com 
alguns aspetos a ter em conta. É sabido que o encanto que se possa atribuir ao conceito de “trabalho em 
equipa” engloba na sua aplicação uma série de situações menos adoráveis e que não se pode dissociar 
desta metodologia de trabalho. Em nenhum momento esperei que a implementação deste projeto não 
gerasse conflitos entre elementos, divergência de ideias e outro tipo de situações de tensão já descritas no 
ponto anterior. Aliás, a gestão da interação não presencial entre as duas turmas envolvidas foi o grande 
desafio deste estágio enquanto professora. Sobre este aspeto, considero que a integração das ferramentas 
web 2.0 contribuíram para o sucesso deste projeto muito embora a ponte física por mim edificada entre 
as duas turmas tenha sido essencial para o sucesso do jogo multimédia. Mais uma vez se comprova que 
“mesmo com a evolução tecnológica que se testemunha quase diariamente, o professor mantêm-se como 
peça fulcral no processo de mediação e de orientação da construção do conhecimento” (Casal, 2013). O 
projeto permitiu-me experienciar a moderação presencial de grupos no âmbito do trabalho 
colaborativo/cooperativa intra-turma e a e-moderação inter-turmas. De facto, uma ideia que parece ter 
sido transversal a todos (professores e alunos) é que neste contexto educacional a presença física de 
todos os envolvidos no mesmo espaço de trabalho teria facilitado o processo. A esse respeito, o professor 
cooperante disse que “seria mais fácil terem todos trabalhado no mesmo espaço” [professor]. 
Obviamente, este facto não quer contrariar autores como Moore (2006) que acreditam que os novos 
métodos de comunicação começam a colocar em causa o ensino presencial. Na realidade, esta 
necessidade do trabalho cooperativo presencial poderá estar ligada à importância do estabelecimento de 
vínculos afetivos facilitadores do trabalho pedagógico. Um exemplo disso mesmo é relatado por Lencastre 
(2009) sobre a Universidade de Capella que, “pondo a tónica na vertente on-line, (…) inverteu o 
paradigma e, depois de várias experiências, utiliza hoje a componente presencial apenas para a vertente 
social, afectiva, dos grupos de estudantes que a compõem” (p. 21). Também os autores Subrahmanyama, 
Greenfieldb, Kraut e Gross realizaram um estudo acerca da utilização da Internet por parte de jovens 
adolescentes, intitulado Homenet, e concluíram que a maioria dos relacionamentos sociais online tem as 
suas raízes em contexto presencial estabelecendo por isso “laços fortes”. Por outro lado, este mesmo 
estudo mostrou que os jovens estabelecem “laços débeis” quando se relacionam virtualmente com 
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estranhos (Subrahmanyama, Greenfieldb, Kraut, & Gross, 2001). Isto demonstra a importância das 
relações presenciais para o desenvolvimento de “laços fortes” entre os intervenientes. 
Por todos estes pressupostos, pude concluir que a atenuação da competitividade negativa entre as 
turmas deu-se devido essencialmente à mediação por mim efetuada, aos pontos de interação presencial 
entre as turmas e à perceção concreta por parte dos alunos sobre a importância de perfis 
multidisciplinares em equipas de desenvolvimento de projeto. Para que esta competitividade fosse 
realmente eliminada era necessário ultrapassar a limitação da incompatibilidade de horários das duas 
turmas e fomentar mais momentos de interação presencial de desenvolvimento de trabalho e de 
atividades lúdicas de socialização. 
4.2. Contributo do trabalho cooperativo/colaborativo para o aumento do nível de motivação 
A promoção da aprendizagem cooperativa/colaborativa intra-turma foi realizada através dos grupos 
de trabalho criados na turma E. Estas equipas trabalharam cooperativamente (cada grupo era 
independente do outro mas cooperava para um mesmo produto final) e colaborativamente (os membros 
do mesmo grupo colaboravam conjuntamente na criação dos materiais). Do ponto de vista deste trabalho, 
as evidências mostram que os resultados foram muito positivos pela dinâmica que proporcionou quer ao 
nível das relações emocionais entre os alunos da turma de Artes Visuais quer ao nível da partilha de 
conhecimento e da construção de aprendizagens de uma forma estruturada mas adaptada às 
necessidades e ritmos de cada aluno. Este sucesso suporta a ideia atrás referida acerca da relevância da 
partilha do espaço físico para a vinculação afetiva entre os intervenientes, como elemento potenciador da 
aprendizagem e da motivação. Além disso, a liberdade e diversidade de conteúdos de que os alunos 
usufruíram na condução do seu percurso de aprendizagem ao longo do projeto foi outro fator motivante 
para os mesmos na medida em que, desta forma, foi possível adaptar os conteúdos da disciplina à sua 
heterogeneidade de expetativas e necessidades. Williams e Williams referem precisamente esta questão: 
“educators need to design variety into a learning system. This variety can overcome extensive individual 
differences in student inputs and yield uniformly high levels of perceived personal effectiveness, 
organizational effectiveness, ability to apply course materials, and satisfaction with both course results and 
the educational process” (2011, p. 4). 
Outro aspeto que contribuiu para o aumento da motivação foi a responsabilização inerente à 
dependência da turma B do trabalho desenvolvido pela turma E, uma vez que os últimos se sentiram 
imprescindíveis para o bom desenrolar do projeto. 
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4.3. Ferramentas da web 2.0 no trabalho cooperativo inter-turmas 
No que diz respeito às ferramentas web 2.0, verificou-se que o Facebook e a Dropbox minimizaram 
a utilidade da plataforma Moodle. A verdade é que os alunos não encaram a Moodle como uma 
ferramenta de trabalho diária pois a sua experiência de utilização tornou-a mais como um repositório do 
que como uma ferramenta de partilha de conhecimento e de construção de aprendizagem coletiva. Por 
outro lado, o Facebook é uma aplicação que faz parte do quotidiano dos jovens. Esta realidade levanta a 
questão da adaptabilidade das ferramentas ao contexto dos alunos. Uma vez que o processo ensino-
aprendizagem concebido no âmbito da minha filosofia de ensino pressupõe a centralidade do aluno, 
considero que faz todo o sentido que, sendo possível, sejam as escolas a adotar as ferramentas que os 
alunos utilizam no seu dia-a-dia ao invés de serem os alunos a se adaptarem às ferramentas instituídas na 
comunidade escolar. Este estágio pedagógico confirmou a perceção que eu já tinha, pela minha 
experiencia profissional enquanto docente, da falta de motivação generalizada por parte de alunos e 
professores na utilização da Moodle mesmo em escolas onde se realizam campanhas de incentivo e ações 
de formação para o seu uso. Embora esta plataforma de e-learning permita a interação e comunicação 
entre todos os intervenientes, a realidade a que assisti é que é sempre necessária a intervenção do 
professor para fomentar essas relações virtuais. Pelo contrário, o Facebook, embora não prescindindo da 
moderação por parte do docente, potencia a que os alunos se incentivem e desafiem entre si, criando 
uma rede de estímulos-respostas quase intuitiva. 
4.4. Contributo do software de programação Scratch enquanto sistema multimédia e do 
software de edição de imagem/vídeo e de tratamento de som para o projeto 
Como referido anteriormente, o software Scratch foi utilizado nas aulas da turma E para adaptação 
dos materiais às funcionalidades e características deste programa tais como, formato de imagens, 
tamanho dos cenários e ouros elementos, entre outros. Na realidade, este software é mais direcionado 
para o ensino da programação do que da multimédia devido às limitações relativamente à qualidade dos 
gráficos. No entanto, para o trabalho cooperativo, esta ferramenta mostrou-se útil na medida em que os 
alunos conseguiram, através desta ferramenta, criar um jogo com um nível de complexidade adequado às 
suas necessidades. 
Quanto às ferramentas utilizadas, considero que a escolha de software livre Gimp e Audacity, para 
edição de imagem e som, e do MS Moviemaker para edição de vídeo foi uma escolha acertada e tornou-se 
uma alavanca para alguns alunos partirem à descoberta de outro tipo de ferramentas para o 
desenvolvimento das mais variadas tarefas. 
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4.5. Do presente para o futuro  
 
Antes de mais, tenho de admitir que quando iniciei este estágio profissional me deparei com uma 
certa dificuldade em definir uma problemática. A verdade é que a realidade dos contextos educacionais 
com que, enquanto professora, sempre necessitei de lidar, moldou-me de tal forma que, sempre que entro 
num novo desafio pedagógico, espero encontrar alunos com problemas disciplinares ou de insucesso 
escolar. Este estágio permitiu-me antes de tudo ter a perceção de outro tipo de problemáticas que são tão 
importantes como as anteriores mas revelam-se de uma forma mais discreta. É o caso da competitividade 
e da motivação.  
Sempre acreditei que as relações de afetividade têm efeitos muito incisivos no sucesso de qualquer 
projeto. E esta envolvência tem a ver não só com as ligações entre os envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem mas também na relação emocional com os próprios conteúdos a lecionar. Importa que os 
alunos se sintam ligados entre si, com o professor e com o objeto de estudo. Estes três fatores são 
entendidos azem parte dos cinco ingredientes para o aumento da motivação entendidos por Williams e 
Williams: “five key ingredient areas impacting student motivation: student, teacher, content, 
method/process, and environment” (2011, p. 2). 
As conclusões obtidas neste projeto comprovam esta afirmação e demonstram que a resolução das 
dificuldades mais evidentes no âmbito das comunidades educacionais poderá passar por pensar todo o 
processo de ensino-aprendizagem com base em procedimentos e contextos que promovam a motivação 
pela aprendizagem - dando-lhe maior significado e significância - e uma competitividade positiva que 
minimize ou elimine aquela competição mais ou menos selvagem e perversa a que hoje se assiste no 
mundo das relações humanas. Williams e Williams (2011) referem que promover a interação positiva 
entre pares é importante para a criação de um ambiente de aprendizagem motivador estabelecendo desta 
forma uma relação entre a competitividade e a motivação. Os mesmos autores consideram que a 
motivação poderá ser estimulada através da aproximação dos alunos do ponto de vista da gestão cognitiva 
e das relações humanas (Williams & Williams, 2011).  
Sendo assim, promover a competitividade como forma de motivar e responsabilizar poderá ter a sua 
utilidade não só ao nível da preparação académica e profissional dos jovens mas também ao nível da 




4.6. Reflexão pessoal 
Voltando ao ponto de partida deste relatório, especificamente ao texto de Maria José Balancho, 
penso que a experiência pedagógica e profissional adquirida ao longo de estágio profissional se revelou 
como mais um passo na direção de alcançar as características do “professor poeta”. Ao longo deste ano 
letivo de convivência e envolvência com os alunos de Artes Visuais e Ciências e Tecnologias da Escola 
Secundária da Boa Nova, pude sentir as mais variadas e antagónicas sensações profissionais: entusiasmo 
e desânimo, pro-atividade e vontade de desistir, segurança e inquietação, certeza e dúvida.  
No entanto, há um sentimento que me acompanhou de forma continuada: o sentido de pertença 
e entrega a um projeto cuja loucura quis provar ser, efetivamente, abençoada, que é como quem diz 
bem-sucedida.  
Tenho consciência de que o sucesso desta metodologia de trabalho se deveu em parte às 
características dos alunos envolvidos. Aliás, lecionar a duas turmas com discentes que não apresentam 
problemas disciplinares e que demonstram objetivos futuros mais ou menos bem definidos é uma 
realidade cada vez mais rara nos contextos educacionais da atualidade. Esta foi também uma novidade 
para a minha experiência profissional que guardarei como uma excelente aprendizagem. Atendendo 
aos resultados gerados, considero que a minha intervenção foi útil para os alunos, útil para o estudo da 
pedagogia e útil para mim própria do ponto de vista pessoal e profissional.  
Quanto aos alunos das turmas intervencionadas que neste momento já se encontram noutros 
projetos de vida considero que levam na bagagem uma conceção mais concreta do mundo que os 
espera e uma ferramenta poderosa para o crescimento pessoal, académico e profissional no percurso 
da aprendizagem contínua ao longo das suas existências: a colaboração e a cooperação em todos os 
quadrantes da vida. E com este projeto que considero como tendo sido uma referência[s] alternativa[s] 
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Anexo 1: Guião da Entrevista coletiva tipo Focus Group inicial 
 
Objetivo – avaliar as expetativas e representações dos alunos em relação aos conteúdos da 
disciplina de Aplicações Informáticas (12 º ano) e às metodologias de ensino-aprendizagem  
1- Antes de começarem o ano letivo, o que esperavam aprender na disciplina de Aplicações 
Informáticas e de que forma (através de aulas teóricas, exercícios práticos individuais, trabalhos 
de grupo)? 
2- A disciplina de Aplicações Informáticas está a corresponder às vossas expetativas? 
3- Estavam “a contar” ter programação? 
4- O que acham da programação? (Desafiante? Frustrante? Difícil? Horrível? Fantástica?) 
5- Expetativas para o(s) módulo(s) de multimédia? 
Objetivo – avaliar as perspetivas dos alunos para o futuro em termos da forma como pensam vir 
a atuar em contexto do ensino superior ou de trabalho 
6- Quem quer seguir a área da informática? E área da multimédia? 
7- No ensino superior, como pensam que será a aprendizagem? Através de fichas de trabalho 
individual? Em grupo? Mais autonomamente? 
8- E no mundo do trabalho? Imaginam-se a desenvolver o vosso trabalho individualmente ou 
integrados numa equipa multidisciplinar?   
9- Para o desenvolvimento de um produto qualquer na área da informática (site, base de dados, 
videoclip, software educativo, um jogo,…) que elementos(recursos humanos) é que acham que 
são necessários? 
Objetivo – avaliar a perceção dos alunos de Artes sobre os de Ciências e Tecnologias e vice-
versa 
10- Há uns mais importantes do que outros?  
11- O que acham de fazer um projeto em que tenham de trabalhar em equipa, mas na área que 
mais gostam (programação, design)? 
Objetivo – avaliar o conhecimento e interesse dos alunos por determinadas ferramentas 
12- Conhecem o Scratch? Sabem para que serve?  




13- Gostariam de trabalhar com esta ferramenta? O que é que vos parece que poderia ser 
interessante criar a partir dela? 
14- E que ferramentas utilizariam se tivessem de realizar um trabalho em equipa à distância?  
15- O que acham da inserção das redes sociais (como o Facebook) para desenvolver trabalhos 
em grupo? 
Objetivo – avaliar a predisposição dos alunos para um trabalho colaborativo 




Anexo 2: Categorias criadas a partir da entrevista coletiva inicial à turma B (Ciências e 
Tecnologias) e as evidências que as suportam 
 
Categoria Evidência (exemplo) Frequência
10 
Programação “os de ciências não gosta[va]m da parte de multimédia, os de artes 





 “Eu acho interessante.” (B4) 
“É desafiante. Põe-nos a pensar.” (A1)  
7 
Informática “Estava à espera de aprender algo sobre programação visto que quero 
seguir informática na faculdade pensei conseguir algumas bases.” 
(B1) 
8 
Outras profissões “Nós queríamos biologia/psicologia mas a diretora disse que não 
dava.” (B7;B6) 
5 
Ensino Superior Moderador – quem é que quer seguir a área da informática e quem 
quer seguir multimédia? 
2 Não sabe 
1 Engenharia mecânica 
2 Área da saúde 
Restantes - informática 
12 
Médias/Notas “Era para subir notas/ E subir a média/ Ter notas altas” (vários) 
 
3 
Fora das expetativas Esta disciplina está a corresponder às vossas expectativas? 




“Acho que cada vez mais temos de trabalhar com outras pessoas e 
relacionarmo-nos dentro da área que cada um está” (B3) 
“Todos têm a mesma importância. Só a falta de um vai prejudicar o 
grupo.” (B1) 
Moderador - O que acham de fazer um projeto em que tenham de 
trabalhar em equipa, mas na área que mais gostam (programação, 
design)? 
“acho giro” (B5) 
“interessante” (B2) 
“sim interessante, também era bom se abrangêssemos uma outra 
área para ser uma coisa nova fora daquilo que estamos habituados, 
sair da nossa zona de conforto.” (B3) 
“claro que era bom trabalharmos na área que mais gostamos mas 
tentando ultrapassar um bocadinho essa barreira para aprendermos 
mais qualquer coisinha!” (B5) 
“quanto à interação com a turma de artes, eu acho que até seria giro 
porque eles têm muito mais jeito para artes do que nós. Nós só 
sabemos desenhar números. Acho que seria bom nesse sentido para 
a qualidade do produto final.” (B3) 
11 
                                                             
10 Na frequência foi considerada a linguagem não-verbal dos alunos nomeadamente expressões faciais e acenos com a cabeça, 
conforme registos escritos pelo moderador assistente 
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Multimédia “eu acho que em termos gráficos está correto mas acho que há 
pessoas aqui em ciências que são melhores em multimédia assim 
como há pessoas nas artes que são melhores em programação. Ela 
estava a generalizar que os de artes são melhores a multimédia mas 
acho que não se pode generalizar.” (B11) 
 
2 
Jogo “criar alguma coisa em conjunto, um jogo ou um programinha, 
qualquer coisa” (B3) 
“Um jogo.” (B1) 
“Um jogo.” (B2) 
8 
Scratch “Acho que com o Scratch conseguíamos.” (B9) 7 
Competitividade “Não os conhecemos por isso acho que dava um ambiente um 
bocado estranho.” (B2) 
“eles têm muito mais jeito para artes do que nós. Nós só sabemos 
desenhar números” (B3) 
O ano passado a turma estava dividida entre Ciências e Artes, e havia 
sempre um bocado de conflito, porque os de Ciências não gostavam 
da parte de multimédia e os de Artes não gostavam da parte da 
programação”. (B5) 
“Os de artes pensam obviamente de maneira diferente de nós, senão 
não estávamos nestas áreas só que… não sei… acho que não vai 
resultar muito porque nós temos as nossas coisas em mente e acho 
que à partida devem ir todas ao encontro umas das outras com uma 
diferença aqui ou ali e eles são capazes de pensar mais à frente ou 
menos à frente e isso pode chocar.”  (B8) 
“É o que eu digo, acho que é um bocado de conflito mas temos que 
estar dispostos para tudo.” (B5) 
 
4 
Ferramentas web 2.0 “ Moodle, facebook.” (B2) 
“Acho que é melhor para a parte de comunicação mas para trocar 







Anexo 3: Categorias criadas a partir da entrevista coletiva inicial à turma E (Artes Visuais) e as 
evidências que as suportam 
                                                             
11 Na frequência foi considerada a linguagem não-verbal dos alunos nomeadamente expressões faciais e acenos com a cabeça, 
conforme registos escritos pelo moderador assistente 
Categoria Evidências Frequência11 
Programação “a programação é frustrante” (A4) 3 
Informática “Eu quero seguir informática” (A5) 1 
Multimédia 
“Quero fazer jogos!” (A2) 





“Artes Plásticas” (A1) 
 “Belas Artes” (A1) 
“Música” (A6) 
4 
Vídeo “Quero fazer filmes!” (A2) 5 





“mais autónomo”, (A4) 
“cada um por si” (A2) 
 “de vez em quando trabalhos de grupo, outras vezes 
trabalho individual” (A1) 
5 
Médias/Notas 
Estão preocupados com as notas que vão ter este período? 




Fora das expetativas 
“alguma coisa mais relacionada com Artes. Como edição de 
vídeo, aprender a trabalhar com o Photoshop, essas 
ferramentas de edição de imagem“ (A1) 
“Modelagem e animação 3D” (A2) 
“por não trabalharmos tanto o lado artístico” 
(A1)  
“Mais trabalho colaborativo” (A2) 
“Não estávamos à espera de fazer testes de programação” 
(A4)  
“em Artes não se tem mais testes de nada.” (A1) 
“frustrante” (opinião geral do alunos relativamente aos 
conteúdos de programação) 
6 
Trabalho Cooperativo/colaborativo 
 “cada um é especialista na sua área e fazem um todo. É 
tão importante um como outro. São todos importantes na 
sua área.” (A2) 
“é preciso chegar a um consenso” (A4) 
Para um projeto multimédia seria necessário: 
“equipa de imagem”, “realização”, “músicos” 
 “alguém ligado à programação” (A2) 
“Eu acho que era bom nós trabalharmos um projeto com 
Ciências. Nós tratávamos da parte em que somos mais 
fortes e eles trabalhavam na parte em que são mais fortes. 









“Um jogo.” (A4) 
“Era giro!” (A2) 
 
5 
Scratch “Eu acho [o Scractch] interessante!” (A4) 2 
Competitividade 
“É um caso complicado.” (A2) 
“É-me indiferente, só acho que fica um bocado confuso, 
porque há interesses de outro género…” (A9) 
5 
Ferramentas web 2.0 
“Skype, email…” (A2) 
“Mensagens…” (A6) 
“telemóvel…” (A1) 
“ Sky DRIVE” (A11) 
“No facebook, mensagens” (A1) 





Anexo 4: Guião da Entrevista coletiva tipo Focus Group final 
Objetivo – Avaliar a evolução das expetativas dos alunos, no decorrer da disciplina, em relação aos conteúdos da 
disciplina de Aplicações Informáticas (12 º ano) e às metodologias de ensino-aprendizagem 
Qual é o balanço geral que fazem da disciplina ao longo do ano? 
Que parte dos conteúdos e trabalhos desenvolvidos ao longo do ano gostaram mais? Da programação Pascal ou do 
Projeto “Zschool”? 
Consideraram mais motivantes as metodologias baseadas em fichas de trabalho ou no desenvolvimento de projetos 
individuais/grupo? 
(12ºE) Acham que a metodologia adotada para o desenvolvimento do projeto vos tornou mais independentes e 
autorregulados? 
 Objetivo – Avaliar a perceção dos alunos relativamente à utilidade do projeto colaborativo/cooperativo para o 
contexto do ensino superior ou de trabalho 
Que tipo de competências sociais e cognitivas acham que desenvolveram com este projeto? (autonomia, espirito 
crítico, capacidade de comunicação/argumentação, programação, tratamento de som, imagem, etc.) 
Consideram que a metodologia de trabalho utilizada neste projeto será útil para o vosso futuro académico e 
profissional? 
 Objetivo – Avaliar a perceção dos alunos de Artes sobre os de Ciências e Tecnologias e vice-versa 
Consideram que, neste projeto, houve alguma das duas turmas que teve um papel mais importante do que a outra? 
Como avaliam a comunicação com a outra turma? (sentiram que os colegas correspondiam aos vossos pedidos, 
que respeitaram as vossas opiniões…) 
Acham que era importante trabalharem no mesmo espaço físico? 
Houve algum tipo de interação presencial com a outra turma (nos intervalos, por exemplo?) 
Se tivessem de trabalhar com alguém da outra turma, que tipo de perfil acham que deveria ter esse colega? Como 
acham que poderiam trabalhar? Presencialmente, através da Internet…? 
Objetivo – Avaliar a perceção da utilidade e interesse dos alunos por determinadas ferramentas 
Durante o desenvolvimento deste projeto utilizaram o Facebook, a Dropbox e a plataforma Moodle. Como avaliam a 
importância dessas ferramentas para o desenvolvimento do trabalho? Eliminariam alguma? De qual gostaram mais? 
Qual a mais útil? 
(12ºB) Como avaliam a importância da utilização do Scratch para a criação do jogo? 
Objetivo – avaliar a predisposição dos alunos para o trabalho colaborativo 






Anexo 5: Categorias criadas a partir da entrevista coletiva final aos alunos da turma B (Ciências 
e Tecnologias) e as evidências que as suportam 
                                                             
12 Na frequência foi considerada a linguagem não-verbal dos alunos nomeadamente expressões faciais e acenos com a cabeça, 
conforme registos escritos pelo moderador assistente 
Categoria Evidência (exemplo) Frequência12 
motivação 
“Gostei de aprender a utilizar o Scratch, é sempre mais um tipo de programação 
a conhecer e nunca tinha programado antes jogos.” (D2) 
“Adorei criar este jogo, adquiri mais conhecimentos e deu para me divertir um 
pouco. Comparando com o primeiro período, acho que este foi mais educativo, 
talvez porque a matéria ou o programa é mais interessante.” (D3). 
“Gostei bastante de trabalhar com o Scratch, admito que este jogo foi muito 
trabalhoso, custou "muitas horas e dores de cabeça". Mas fui motivado pela ideia 
do fantástico jogo que poderia vir a ser.” (D11). 
“achei a criação deste jogo uma experiência bastante enriquecedora a nível 
cognitivo e um trabalho divertido” (D12) 
“inicialmente foi um bocado mais complicado mas depois acho que se tornou um 
bocadinho mais interessante até por estarmos numa área completamente nova 




“Fazer este jogo obrigou-me a adquirir bastantes conhecimentos sobre como 
trabalhar com o programa Scratch. Foi muito benéfico para mim e para a minha 
aprendizagem.” (D4) 
“Aprendi bastantes funcionalidades do Scratch que me eram antes 
desconhecidas” (D6) 
“Este trabalho permitiu-me desenvolver ainda mais algumas bases de 
programação, puxar pela minha criatividade e melhorar competências na área 
dos videojogos” (D7) 
3 
dificuldades 
“gostei de trabalhar neste projeto, apesar das dificuldades acho que o resultado 
final foi positivo” (D10) 
“o mais complicado foi entender a lógica da programação inerente ao Scratch, 




“o mais interessante foi ultrapassar as minhas dificuldades e ter feito tudo pela 











“quando vim para esta disciplina pensava que era muito mais fácil. O ano 
passado não faziam nada e tiravam 19. Mas neste começamos a  melhorar ao 
longo do ano” (D2) 
“conseguimos boas notas com muito esforço” (D3) 
2 
cooperação 
“não contava trabalhar tanto. O jogo dificultou-nos um bocadinho pela 
organização e dependência que implicou” (D3) 
 “houve alguma confusão com o jogo” (D7) 
“demoraram a mandar o material” (D9) 
“Todos tiveram a mesma importância” (geral) 
4 
competitividade “no trabalho de grupo houve falhas na comunicação entre as duas turmas” (D8) 2 
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Anexo 6: Categorias criadas a partir da entrevista coletiva final aos alunos da turma E (Artes 





                                                             
13 Na frequência foi considerada a linguagem não-verbal dos alunos nomeadamente expressões faciais e acenos com a cabeça, 
conforme registos escritos pelo moderador assistente 
Categoria Evidências Frequência13 
Capacidades 
indiferenciadas 
“Quando começou o projeto, a turma ficou muito mais interessada e 




“Muitos de nós não sentiram necessidade de recorrer a ajuda, 
tentaram procurar por si como desenvolver, como trabalhar com certas 
ferramentas que não sabiam (conheciam) ” (A9) 
“Autonomia”  (A3) 
8 
Motivação 
“interesse e a motivação” (A9) 




 “Acho que este trabalho desenvolveu a nossa capacidade de trabalhar 





“Adquirimos conhecimento de outras ferramentas de trabalho que não 
sabíamos usar e com a autonomia veio o conhecimento sobre as 
ferramentas de trabalho que começámos a utilizar, por exemplo eu não 
percebia nada de Première nem de After Effects e agora consigo fazer 
produções, efeitos especiais…” (A9) 
“estes conteúdos permitiram-nos descobrir outros conhecimentos e 
transferi-los de forma autónoma a novas situações” (A1) 
“Com isto nós conseguimos levar para casa conhecimentos e trabalhar 
noutras coisas mais elaboradas” (A2) 
“foi como uma faísca que atiçou a nossa curiosidade” (A3) 
“O método que nós usamos para trabalhar em grupo também se pode 




“(..) se eu me esticar na criatividade, depois fico desiludida com o 
resultado, porque a qualidade no Scratch não é grande coisa, por isso 
é que eu faço só o que me é pedido sem exagerar(…)”(A6) 
 
4 
Ferramentas web 2.0 “O Moodle torna-se inútil perante o Facebook e a Dropbox” (A10) 12 
competitividade 
“eles odeiam-nos. Dizem que somos preguiçosos” (A2) 
“deveriam explicar melhor a razão das solicitações que iam fazendo” 
(A6) 
“os alunos de ciências corresponderam às expetativas” (A9) 
“não só ao nível da turma de Artes acho que, também com a turma de 




“O método que nós usamos para trabalhar em grupo também se pode 





Anexo 7: Grelha de avaliação da competitividade 
 
Avaliação da competitividade 
F – Fraco 
S – Suficiente 
B – Bom 
 
12ºB 


















- - B - B B B F - B B - - - - B - - - S - - B - - F 
 
Nota: os alunos que não foram avaliados nos critérios de qualidade de interações no facebook e/ou nível de tensão 
no Focusgroup final, não intervieram nestas duas atividades. 
 
12ºE 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 12 
Qualidade das Interações no 
Facebook 
- - - - S - - - - - B 
Participação nas Atividades 
cooperativas 
B S S S B B B B F B B 
Focus Group final B B B B F B B B B B B 
 
Nota: os alunos nº 1,2,3,4,6,7,8,9,10 não intervieram ao nível do projeto no Facebook. 
                                                             
14 A avaliação das interações do facebook têm por base a avaliação qualitativa do nível de tensão de cada um dos comentários 
efetuados pelos alunos. 
15 Este critério foi avaliado com base na observação das aulas do nível de participação dos alunos nas atividades de cooperação. 




Anexo 3: Grelha de avaliação da competitividade 
Anexo 8: Grelha de avaliação da colaboração/cooperação intra-turma 
 
Avaliação da colaboração/cooperação intra-turma 
12ºE 
2º PERÍODO 
F – Fraco 
S – Suficiente 
B – Bom 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 12 13 
Contribuição com informações 
pertinentes para a resolução de 
problemas 
S B B S S S S B F B S S 
Sugestão de novas 
direções/alternativas quando 
necessário 
S B B S S S F B F B S S 
Participação de forma ativa (com 
perguntas, ideias) nas discussões 
B S B S F B S B F B S S 
 
 
Avaliação da colaboração/cooperação intra-turma 
12ºE 
3º PERÍODO 
F – Fraco 
S – Suficiente 
B – Bom 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 12 13 
Contribuição com informações 
pertinentes para a resolução de 
problemas 
S B B S S S S B S B S B 
Sugestão de novas 
direções/alternativas quando 
necessário 
S B B S S S S B F B B S 
Participação de forma ativa (com 
perguntas, ideias) nas discussões 





Anexo 9: Entrevista ao professor cooperante no final do ano letivo 
Entrevista professor cooperante 
Objetivo – Avaliar a evolução das expetativas do professor no decorrer do desenvolvimento do projeto 
1- Qual é o balanço geral que faz deste projeto? 
R: O balanço geral foi extremamente positivo. O resultado obtido foi bastante bom. Os alunos empenharam-se e 
conseguiram trabalhar em grupo e em muitos casos de forma autónoma. 
2- No início estava um pouco renitente no que diz respeito ao trabalho inter-turmas, certo? Porque razão? 
R: Sim estava, devido à dificuldade de ambas as turmas se relacionarem convenientemente. Contudo tudo 
funcionou quase na perfeição. Há a destacar o respeito mútuo entre as turmas intervenientes no projecto. 
3-  Ficou, de alguma forma, surpreendido com o desempenho dos alunos ao longo do desenvolvimento do 
projeto? 
R: Sim fiquei surpreendido nomeadamente na capacidade que os alunos tiveram em trabalhar em grupo. 
4- Quais foram as principais diferenças/evoluções (caso tenham existido) que observou em cada uma das 
turmas? 
R: Na turma E, registo o aumento significativo de empenho por parte dos alunos. Na turma B, verifiquei alguma 
desmotivação relativa a este projeto, tendo havido alguma resistência à execução das tarefas atribuídas a essa 
turma. 
5- A que é que acha que se devem essas alterações? 
R: Essas alterações tiveram a ver com as expetativas criadas pelos alunos.  
6- Sabemos que não nos é permitido ter acesso às atas das reuniões de Conselho de turma, mas pode dizer-nos 
se os professores que compõem os Conselhos destas turmas notaram algumas alterações no comportamento, 
postura, aproveitamento destes alunos, desde que este projeto entrou em vigor?  
R: Na turma B, a evolução dos alunos não esteve diretamente relacionada com este projeto. Relativamente à 
turma E, acho que este projeto fomentou uma maior autonomia no desenvolvimento das atividades por parte 
dos alunos, tendo implicação direta na evolução dos mesmos. 
7- Pensa que as competências desenvolvidas ao longo do trabalho em projeto podem, de alguma forma, ter 
influenciado a postura destes alunos noutras disciplinas e contextos? 
R: Sim concordo, nomeadamente na turma E. A participação destes alunos neste projeto mostrou-lhes o 
quanto é importante trabalhar em grupo. 
8- No próximo ano, provavelmente, lecionará esta mesma disciplina. Adotará alguma(s) da(s) metodologia(s) 
desenvolvida(s) neste projeto? Qual/Quais? Porquê? 
R: No próximo ano letivo ainda não sei se teremos alunos suficientes para ter uma turma de aplicações 
informáticas B, de qualquer forma caso leccione, utilizarei um projeto de turma de forma a fomentar a 
autonomia e o trabalho de grupo e a cativar os alunos para as matérias a leccionar. 
Objetivo – Avaliar a perceção do professor relativamente à utilidade do projeto colaborativo/cooperativo/ABP 
para o contexto do ensino superior ou de trabalho 
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9- Que tipo de competências sociais e cognitivas acha que os alunos desenvolveram com este projeto? 
(autonomia, espirito crítico, capacidade de comunicação/argumentação, programação, tratamento de som, 
imagem, etc.) 
R: Desenvolveram as seguintes competências: autonomia, capacidade de trabalhar em grupo, espirito crítico, 
tratamento de imagem e som, programação. 
10- No caso particular da turma E, acha que a metodologia baseada em desafios, apresentados aula a aula, que os 
alunos tinham de ser capazes de resolver em grupo, apresentando e discutindo sempre as soluções possíveis 
os tornou mais independentes e autorregulados? De que forma? Pode dar-nos alguns exemplos? 
R: Sim tornou-os mais independentes e auto-suficientes. Como exemplo dou o portefólio criado por eles. 
11- Considera que essa metodologia de trabalho será útil para o futuro académico e profissional destes alunos, 
fazendo-os sentir capazes de enfrentar desafios e resolver problemas autonomamente, tomando as suas 
próprias decisões em situações novas e futuras? 
R: Sim.   
Objetivo – Avaliar a perceção do professor relativamente aos alunos de Artes e de Ciências e Tecnologias  
12- Considera que, neste projeto, houve alguma das duas turmas que teve um papel mais importante do que a 
outra? 
R: As duas turmas tiveram um papel importante, a turma E ao nível do tratamento da imagem e do som e a 
turma B ao nível do desenvolvimento da programação. Ambas as turmas participaram no debate de ideias e da 
planificação das atividades para a consecução do projeto. 
13- Como avalia a comunicação entre as turmas? (sentiu que os alunos correspondiam aos pedidos uns dos 
outros, que respeitavam as opiniões de parte a parte…) 
R: A comunicação entre as turmas foi feita através do Facebook. Na globalidade correu bem, com alguns 
pequenos atritos, mas que foram resolvidos. 
14- Acha que era importante eles terem trabalhado no mesmo espaço físico? 




Anexo 10: Categorias criadas a partir da entrevista ao professor cooperante e as evidências que 
as suportam 
 
Categoria Evidências Frequência 
Empenho “Os alunos empenharam-se” 1 
Colaboração/cooperação “conseguiram trabalhar em grupo” 
[professor] 
“fiquei surpreendido 
 nomeadamente na capacidade que os 
alunos tiveram em trabalhar em grupo.” 
[professor] 
“A participação destes alunos neste 
projeto mostrou-lhes o quanto é 
importante trabalhar em grupo.” 
[professor] 
3 
Autonomia “em muitos casos de forma autónoma.” 
[professor] 
“Relativamente à turma E, acho que 
este projeto fomentou uma maior 
autonomia no desenvolvimento das 
atividades por parte dos alunos, tendo 
implicação direta na evolução dos 
mesmos.” [professor] 
2 
Transferência de conhecimentos Pensa que as competências 
desenvolvidas ao longo do trabalho em 
projeto podem, de alguma forma, ter 
influenciado a postura destes alunos 
noutras disciplinas e contextos? “Sim 
concordo, nomeadamente na turma E.” 
[professor] 
1 
Espírito Crítico “Desenvolveram as seguintes 
competências: autonomia, capacidade 
de trabalhar em grupo, espirito crítico, 
tratamento de imagem e som.” 
[professor] 
1 
Tratamento de Imagem e Som Desenvolveram as seguintes 
competências: autonomia, capacidade 
de trabalhar em grupo, espirito crítico, 
tratamento de imagem e som.” 
[professor] 
1 
Sucesso do projeto “O balanço geral foi extremamente 
positivo” [professor] 
1 
competitividade “Contudo tudo funcionou quase na 
perfeição. Há a destacar o respeito 
mútuo entre as turmas intervenientes no 
projecto.” [professor] 
“As duas turmas tiveram um papel 
importante, a turma E ao nível do 
tratamento da imagem e do som e a 
turma B ao nível do desenvolvimento da 
programação. Ambas as turmas 
participaram no debate de ideias e da 




Categoria Evidências Frequência 
consecução do projeto.” [professor] 
“Na globalidade correu bem, com 
alguns pequenos atritos, mas que foram 
resolvidos.” [professor] 
Motivação “Na turma E, registo o aumento 
significativo de empenho por parte dos 
alunos.” [professor] 
 “Na turma B, verifiquei alguma 
desmotivação relativa a este projeto, 
tendo havido alguma resistência à 
execução das tarefas atribuídas a essa 
turma.” [professor] 
2 
Comunicação/interação “Seria mais fácil terem todos trabalhado 







Anexo 11: Objetivos aula a aula para os grupos de trabalho da turma 12ºE de Artes Visuais 
Objetivos das aulas 
Grupo Imagem 
21 fevereiro 2013 
- Desenho do plano de fundo da cena 1 (portão da escola) 
- Desenho do personagem principal do jogo (plano frontal) 
- Desenho do personagem que rasteja (plano lateral, detitado) 
- Desenho da régua 
- Desenho da página de um livro 
26 fevereiro 2013 
- Desenho do plano de fundo da cena 1 (portão da escola) 
- Desenho do personagem principal do jogo (laterais e de costas - com movimento de braços e pernas) 
- Desenho do personagem que rasteja (plano lateral, detitado) 
- Desenho da régua 
- Desenho da página de um livro 
28 fevereiro 2013 
Desenho dos componentes da interface do jogo: 
- Título do jogo (logótipo) 
- Ícone do Escudo 
- Ícone da Energia 
- Ícone das Vidas 
- Barra de objetos recolhidos pela personagem principal. 
5 março 2013 
Desenho dos componentes da interface do jogo: 
- Título do jogo (logótipo) 
- Ícone do Escudo 
- Ícone da Energia 
- Ícone das Vidas 
- Barra de objetos recolhidos pela personagem principal. 
7 março 2013 
Desenho de 
- Título do jogo (logótipo) 
- Cenário da Biblioteca 
- Zombie em diferentes perspetivas/movimentos (de acordo com o cenário 2- 1º minijogo)  
- Movimento de braços do personagem principal com régua (de acordo o cenário 2- 1º minijogo) 
2 abril 2013 
- Concluir o desenho do Título do jogo (logótipo) 
- Concluir o cenário da Biblioteca 
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- Concluir o desenho do Zombie em diferentes perspetivas/movimentos (de acordo com o cenário 2- 1º minijogo)  
- Movimento de braços do personagem principal com régua (de acordo o cenário 2- 1º minijogo) 
4 abril 2013 
- Conclusão dos cenários da bilbioteca e da cantina. 
- Conclusão dos desenhos dos zombies em várias posições (de acordo com o minijogo da cena 2) 
- Desenho das páginas do livro de química (cena 2) 
- Desenho dos obstáculos e elementos do cenário (estantes, monitores, livros, etc)-cena 2. 
- Desenho do livro completo onde consta a poção mágica (cena 2). 
9 abril 2013 
- Organização/verificação de todo o material colocado na Dropbox por cenas (cena 1 e 2). 
- Conclusão dos cenários da biblioteca e da cantina. 
- Conclusão dos desenhos dos zombies em várias posições (de acordo com o minijogo da cena 2) 
- Conclusão dos desenhos dos obstáculos e elementos do cenário (estantes, monitores, livros, etc)-cena 2. 
- Desenho do livro completo onde consta a poção mágica (cena 2). 
11 abril 2013 
- Conclusão do cenário da cantina. 
- Captura de imagem de uma sala/laboratório e de uma funcionária da cantina (para transformar em zombie - plano 
frontal) 
- Desenho de vários zombies em diferentes posições  
- Confirmação dos ícones do jogo (na DropBox) 
16 abril 2013 
- Transformação das imagens reais (fotos) em desenho /zombies. 
- Conclusão do cenário da cantina. 
- Desenho dos elementos gráficos do jogo na cantina (Bomba, Prato, Garfo, Faca, Maçã, Banana, Brócolo e planta - 
item da cura)  
- Desenho do ícone de recolha dos elementos para a poção(saco). 
- Desenho do ícone de ajuda do jogo (ponto de interrogação ou i de informação).  
18 abril 2013 
- Transformação das imagens reais (fotos) em desenho /zombies. 
- Conclusão do cenário da cantina. 
- Desenho dos elementos gráficos do jogo na cantina (Bomba, Prato, Garfo, Faca, Maçã, Banana, Brócolo e planta - 
item da cura)  
- Colocação dos ícones de ajuda e inventário na pasta interface_icones  
23 abril 2013 
- Conclusão da transformação das imagens reais (fotos) em desenho /zombies. 
- Personagem principal transformada em zombie (para o cenário de insucesso) 
- Início do cenário do laboratório. 
- Desenho dos objetos típicos do laboratório (tubos de ensaio, esqueleto, boiões com soluções a borbulhar) 




30 abril 2013 
- Criação do movimento de braço da zombie/funcionária da cantina para o arremesso de objetos. 
- Criação do movimento de braço do personagem principal para o arremesso de talheres no cenário da cantina. 
- Fazer as mesmas alterações (cor de cabelo, etc...) do personagem na principal na situação de movimento de braço 
com a régua. 
- Movimento do personagem principal a saltar (cenário da bilbioteca). 
- Leitura atenta do guião final para confirmar a falta de algum elemento gráfico e organização das pastas da 
DropBox. 
Grupo som 
21 fevereiro 2013 
- Seleção da música de início do jogo e da música de fundo (som ambiente) 
- Gravação das falas dos personagens (cena 1) 
- Sons variados (gritos de pessoas, portas a ranger, barulhos de zombies) 
 
26 fevereiro 2013 
- Seleção da música de início do jogo e da música de fundo (som ambiente) 
- Gravação das falas dos personagens (cena 1) 
28 fevereiro 2013 
- Gravação de gritos de pessoas, portões a ranger, barulho da régua a matar zombies e barulho dos zombies a 
morrer. 
5 março 2013 
- Gravação da fala do NPC (cena 2-minijogo)e identificação dos sons colocados na DropBox. 
 
7 março 2013 
- (Re)gravação de todas as falas dos personagens do jogo (personagem principal e NPC) das cenas 1 e 2. 
2 abril 2013 
- Organizar a pasta de som na DropBox. Criar subpasta cena 1 e subpasta cena 2.  
- Colocar os ficheiros data e eliminar todos os sons que não são para usar nessas cenas. 
4 abril 2013 
- Criação da fala para explicação do jogo da cena inicial e gravação dessa fala. 
- Gravação da fala de explicação do jogo da biblioteca (cena 2) 
- Definição dos sons de feedback positivo e negativo (ex: quando apanha uma página do livro ou quando esbarra 
com um obstáculo). Estes sons deverão ser iguais e todos os minijogos. 
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9 abril 2013 
-Organização/verificação de todo o material colocado na Dropbox por cenas (cena 1 e 2). 
- Criação da fala para explicação do jogo da cena inicial e gravação dessa fala. 
- Definição do som de feedback positivo. 
- Definição do som de arremesso de objetos (cenário 3-cantina) 
- Reformulação e gravação da fala de explicação do jogo da cena 3 do cenário da cantina. 
 
11 abril 2013 
- Definição do som de feedback negativo. 
- Definição do som de arremesso de objetos (cenário 3-cantina) 
- Reformulação e gravação da fala de explicação do jogo da cena 3 do cenário da cantina. 
 
Sugestão: 
Através do link http://www.youtube.com/watch?v=02CnOLtQpr8 podem aceder a um tutorial para retirar ruído dos 
sons. 
16 abril 2013 
- Definição do som de feedback negativo. 
- Definição do som de arremesso de objetos (cenário 3-cantina) 
- Reformulação e gravação da fala de explicação do jogo da cena 3 do cenário da cantina. 
18 abril 2013 
- Colocar os sons editados das portas a ranger, gritos de pessoas e grunhidos de zombies na pasta sons, dentro da 
cena 1. 
- Colocar (gravar?) a fala do NPC da cena 2 na pasta sons, dentro da cena 2, bem como os gritos de pessoas, e 
barulhos de zombies, portões a ranger, barulho da régua a matar os zombies, zombies a morrer. 
- Gravação da fala de explicação do jogo da cena 3 do cenário da cantina. 
- Gravação dos diálogos da cena 4. 
23 abril 2013 
- Definição do som de produtos químicos a borbulhar, música de fundo para a cena final (laboratório), som de 
explosão, música de fundo para o cenário de vitória e música de fundo para o cenário de derrota. 
- Organização dos sons pelas pastas já criadas para o efeito nas respetivas cenas e não na pasta à parte intitulada - 
Sons. 
- Retirar o ruído das falas gravadas na sessão anterior ou regravação das mesmas, colocando-as de acordo com a 
edição feita nas falas da cena 1. 
30 abril 2013 
- Som do arrastar/drop de um objeto recolhido pelo personagem principal. 
- Música de derrota (cenário de insucesso). 
- Leitura atenta do guião final para confirmar a falta de algum som/ música/ fala e organização das pastas da 
DropBox. 















21 fevereiro 2013 
- Realização de um vídeo (duração máxima de 30'') sobre a criação do jogo multimédia, fazendo um relato da 
história/texto (enviado em anexo) em palavras, imagens e sons, para publicação online (site da escola).  
 
26 fevereiro 2013 
- Edição das imagens capturadas e publicação online (site da escola). 
 
28 fevereiro 2013 
- Fotografia dos cenários reais onde se passa o jogo (podem aproveitar fotografias que já existam desses espaços) e 
criar transições para os cenários desenhados, através da edição de um vídeo. 
5 março 2013 
- Edição do vídeo com transições de fotografias para os cenários desenhados, incluindo também fotografias e 
desenhos dos personagens já criados (personagem principal e NPC). 
 
7 março 2013 
- Edição do vídeo com transições de fotografias para os cenários desenhados, incluindo também fotografias e 
desenhos dos personagens já criados (personagem principal e NPC). 
2 abril 2013 
- Re(edição) do vídeo de acordo com as seguintes sugestões: 
- Retirar voz off e substituir por teasers. Ex: Escola, Terror/Invasão, Cenários/Realidade/ Ficção... 
- Frase final que apele à curiosidade, ao suspense. Ex: Cuidado, eles andam aí! 
- As transições e "legendas" que separam os frames deverão estar mais de acordo com o exemplo do seguinte 
trailer, harmonizando com o suspense que a música transmite: 
 
http://www.youtube.com/watch?v=0p8kGRM0Nis 
4 abril 2013 
- Continuação da edição do vídeo/teaser sobre o jogo, usando a criatividade/imaginação para resolver problemas 
como a escassez de imagens, por exemplo. 
9 abril 2013 
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- Inclusão do logótipo do jogo (lettring) no vídeo. 
- Inclusão de teasers, em forma de texto/palavras, que despertem o interesse, a curiosidade pelo jogo. Estes teasers 
não deverão ser meramente descritivos do tipo (Cenário 1, Personagem principal, etc...), mas mais sugestivos. 
 




11 abril 2013 
- Inclusão do logótipo do jogo (lettring) no vídeo. 
- Inclusão de teasers, em forma de texto/palavras, que despertem o interesse, a curiosidade pelo jogo. Estes teasers 
não deverão ser meramente descritivos do tipo (Cenário 1, Personagem principal, etc...), mas mais sugestivos. 
 
Sugestão de um vídeo/teaser feito apenas com recurso à animação de uma única imagem, som e texto: 
 
http://www.youtube.com/watch?v=qYMX8I8oRTE 
16 abril 2013 
- Inclusão do logótipo do jogo (lettring) no vídeo. 
- Inclusão de teasers, em forma de texto/palavras, que despertem o interesse, a curiosidade pelo jogo. Estes teasers 
não deverão ser meramente descritivos do tipo (Cenário 1, Personagem principal, etc...), mas mais sugestivos. 
 




NOTA: O teaser deverá ser algo muito simples e curto! 
Poderão simplificá-lo retirando imagens e/ou cenários ou, se considerarem importante, substituam os cenários em 
desenho pelos reais, incluam imagens de zombies... 
Este vídeo terá de ficar pronto para divulgação no Dia Aberto (19 de abril). 
18 abril 2013 
- Finalização e publicação do vídeo/teaser para exibição no Dia Aberto (19 de abril). 
23 abril 2013 
- Os elementos deste grupo deverão integrar as restantes equipas de trabalho. 
Cláudio-Som 
Diana - Som 
Joana- Imagem 
 
 
